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ТАКЖЕ В НОМЕРЕ: 


Unreal Tournament 2007, Dark Messiah of Might and Масс, 
Pro Evolution Soccer 5, Rise of Nations: Rise of Legends, 
Commandos: Strike Force, Периметр: Завет Императора, 
FIFA 2006, Indigo Prophecy: Fahrenheit, World Series of Po- 
ker, Gun, Shadowground, Восточный Фронт: Неизвестная 
война, Cold War, Starship Troopers, Жэттрик, WCG 2006, 
Asus Autumn Cup 2005, nVidia Geforce 6800 GS, Philips 
DVDR16LS, Franz Ferdinand, Aeon Flux 
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Один зовнішній на весь офіс 


комп'ютером неможливо, 
а одним LG Супер Мульти - так! 


4 2, ee 20 прно 
7 Гна рахунок 


Qo 

| є : 60 
ae м. . З 
шу ема i Lone ct . = 


* На рахунку одразу 20 грн., далі по 10 грн. за перші 4 поповнення. 


www.jeans.com.ua; 8 800 508 5555 
(детальна інформація; цілодобово; безкоштовно з номерів ДЖИНС та міських телефонів в Україні) 
Послуга ДЖИНС Друг діє тільки в Новорічній пропозиції ДЖИНС з 26.11.05 до 31.12.06. 
Підключитись до Новорічної пропозиції ДЖИНС можна з 15.11.05 до 31.12.05. 
Існуючі абоненти можуть до 31.12.05 змінити тариф на Новорічну пропозицію 
та скористатися послугою ДЖИНС Друг. Вартість зміни тарифу - 10 грн. з ПДВ. 
Тарифи наведено в гривнях (з ПДВ, без ПФ) станом на 26.11.2005 р. 


ЗАТ "УМЗ". Ліцензія Дернізв'язку AA Ко720189:-від 29.12.04.. 


Все-таки, онлайн игры - это замеча- 
тельно. Только представьте, вы — обыч- 
ный украинский паренек, играющий, 
скажем, старым добрым паладином. 

А он вечером - гном с крайне сквер- 
ным характером, а днем — американ- 
ский вице-президент известной сети 
ресторанов, продающей бутерброды. 
Даже не подозревая об этом, вы наве- 
шиваете всей его партии с ним во гла- 
ве и уводите у него из-под носа офиги- 
тительный артефакт. 

Утром этот бедняга, не выспавший- 
ся и жутко злой, плетется в офис. Он 
страшно нервничает, мысли путаются, 
и он никак не может сосредоточиться 
на работе. В ведомостях и документах, 
которые он заполняет, проскакивают 
многочисленные ошибки. В фирмен- 
ных гамбургерах начинает появляться 
мясо и даже (о боже!) настоящие ово- 
щии хлеб! 

Штатные ядерные химики, ответ- 
ственные в этой организации за ре- 
цептуру, начинают нервничать: а не со- 
кратят ли их из-за этой оплошности? 
Кто-то из них дрожащими руками роня- 
ет банку с соусом, и та взрывается. 
Огонь перекидывается на брикеты 
с картошкой фри, и те вспыхивают 
синим пламенем. В считанные мгнове- 
ния на месте лаборатории остается од- 
на дымящаяся воронка. 

Арабские исламисты утверждают, 
что они тут ни при чем, но самолеты 
с базы НАТО уже загружены бомбами 
и подняты в воздух. Но тут уже не вы- 
держивают китайцы: сколько можно 
США наводить свои порядки во всем 
мире? И они отправляет два-три не- 
больших взвода (по два миллиона 
бойцов в каждом) показать им «япону 
мать». 

...Этим же вечером вы возвраща- 
етесь домой, запускаете свою люби- 
мую игру, и вас ожидает приятное из- 
вестие - американский задавака, 
грозивший вам расправой за арте- 
факт, куда-то пропал. Да и вообще 
стало как-то просторнее. 


Так Добро побеждает Зло. Затем до- 
бивает его милосердным ударом меча 
и снимает все трофеи. А потом, для 
коллекции, отрезает уши и нос. 


Удачи вам, друзья, на узких тропин- 
ках онлайновых игр. И читайте наш 
спецвыпуск no Lineage II. Он уже в про- 
даже. 
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Хэтгрик: матч состоится в любую погоду 
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Asus Autumn Cup 2005 
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Война консолей! Война консолей?.. 
Это просто бомба!!! nVidia Geforce 6800 GS 
Лазерный художник Philips DVDRiI6LS 
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«Франц Ферди... шо?» 


Возвращение кота, 
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— Columbia Бразерс 
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Р.5.: 12-балльная система оценки игр: 


О-= — таких игр не существует; 
3-4 — полный ацтой; 
5-6 — стоит поиграть для общего развития: 
7-8 — на любителя (а вообще — неплохо); 
9-10 — классная игра с маленькими недостатками 
11 — шедевр. Обязательно купите; 
12 — нет слов. Такие игры выходят раз в несхолько лет 


и ломают устоявшиеся стерестигіь (ыапрьтиеср Half-life). 
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Рішення для всієї родини. _ 
К Delfics’ DTS 


Збагатіть своє сімейне життя - відкрийте нові На 
5 : Е ПК Delfics® DTS на базі Intel Pentium® 4 630 
можливості за допомогою ПК Delfics® DTS на базі Пит нн 


процесора Intel® Pentium® 4 з технологією НТ. Материнська плата на базі Intel® 915Р 
a Оперативна пам'я PC3200 
Жорсткий диск 1206 Side о 
Відеоадаптер ATi RadeOn х700 
128MB\128bit PCI-E 
Оптичний привід DVD-ROM+CDRW 
Корпус АТХ 300W 


К 0е!сз` отримує в подарунок 
акустичну систему Sven AF-21 Silk 


Повний асортимент продукції дивись у київській мережі салонів-магазинів an ігаБайт»: 


3 детальнішими умовами можна ознайомитися в наших магазинах та Інтернет: @ www.gigabait.com.ua 


м. Київ, пр. Московський, 16 | 54 м.Київ, пр. Маяковського, 10 
(044) 501-0318, 419-8188 © (044) 515-8475, 536-0923 
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м. Київ, вул. Велика Житомирська, 6 
(044) 279-2215, 279-8643 


ха м.Київ, вул. Тимошенка, 21 
то (044) 426-1702, 426-1431 


м. Київ, вул. Декабристів, 9 
(044) 562-6699 


ха м.Київ, вул. Вана Кудрі, 20 
© (044) 531-9728, 528-6553 
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Название: Need For Speed: Most Wanted 


ее > 


Издатель: Electronic Arts 
Разработчик: EA Canada 


Жанр: racing 


Системные требования: процессор 1.4 ГГц, 51 = Мб, 128 Мб SD Video 
Официальный сайт: www.eagames.con7y/nfs/mostwented 


к совершенству 


Мультиплеер: LAN 
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игровой индустрии 
остается еще очень 
много неторёных пу- 
тей. Эти пути оста- 
ются таковыми из 
года в год, и все 
потому, что инновации и от- 
ступления от устоявшихся сте- 
реотипов напрямую граничат 
с провалами и неудачами. Увы, 
далеко не всем дано быть фан- 
тазерами, неистощимыми на 
выдумки и знающими, где на- 
ходится грань между гениаль- 
ностью и бездарностью. Со- 
ответственно, «имеем то, что 
имеем». Но нам грех жаловать- 
ся, ведь ходить (или в нашем 
случае ездить) по самой что ни 
на есть протоптанной тропе то- 


же нужно уметь! В который раз 
это решили доказать мастера 
электронного искусства. 

Мир не сошелся клином на 
Need For Speed: Hot Pursuit 2, 
и вот уже два года подряд Elec- 
tronic Arts воскрешает в нас 
самые теплые чувства играми 
серии NFS: Underground. Нынеш- 
ний год не стал исключением. 
Получилось просто и неизбеж- 
но: жажда скорости снова воз- 
главила списки продаж по все- 
му миру. В этот раз, отдернув 
завесу обыденной жизни, ЕА 
Canada решили не изобретать 
велосипед, а вновь приобщить 
нас к глубокому, таинственному, 
порой даже неисчерпаемому 
миру street racing'a. Величать 


сие творение извольте Need For 
Speed: Most Wanted. 

С полной уверенностью 
можно сказать, что в скелетной 
основе игры две ее составляю- 
щие — Hot Pursuit и Undergro- 
und - сочетаются очень удач- 
но. То, о чем бредили в своих 
мечтах геймеры, стало явью, 

и красно-бело-синие огни сирен 
вновь возвращаются в NFS. 
Интерактивный мир, горячие 
погони, шипы на дорогах и вер- 
толеты в небе не сгинули без 
следа. Отныне наша цель 

в игре — возглавить «blacklist» 
самых разыскиваемых улич- 
ных гонщиков города, а это, 
уж поверьте мне на слово, 
задание не из легких. 


Оценка: 
Графика: 
Геймплей: 
Управление: 
Звук: 


По традиции в игре нечто, 
претендующее на роль сюжета, 
есть. Вы - безымянно-безли- 
кий гонщик в городе Rockport, 
души не чающий в запахе горе- 
лой резины и ощущении скоро- 
сти. Ваша цель - вершина «чер- 
ного списка». Ваш враг - такой 
себе злой пижон Razor... Од- 


| нажды Razor сорвал вашу гон- 


ку, в результате чего вы угоди- 

ли в тюрьму, а он забрал себе 

вашу любимую BMW МЗ СТК. 

Спустя несколько лет свет 

солнца свободы вновь освеща- 

ет ваше лицо, но, увы, пока вы 

пели за решеткой шансон, ваш 
противник, не теряя времени, | 
возглавил черный список. Да- 

лее все по откатанной... 


«ft Safe House > 


Car Lor 


Игровой процесс, вобрав- 
ший в себя все самое лучшее 
из предшествующих частей, 
представляет собой свободное 
передвижение по городу с воз- 
можностью тюнинговать маши- 
ны, участвовать в различного 
рода состязаниях и вскарабки- 
ваться на вершину «самых-са- 
мых Most Wanted». Каждый из 
1.5 гонщиков «черного спис- 
ка» — интересный индивидуум 
и сложный соперник. Чтобы 
удостоиться чести встретиться 
с ним тет-а-тет на дороге, вам 
нужно пройти заранее услов- 
ленное число гонок и достичь 
определенного количества оч- 
ков ущерба блюстителям зако- 
на во время погони. 

Чего стоит только один «спид 
брейк» - увлекательный эле- 
мент геймплея а-ля Slow mo, 
позволяющий замедлять вре- 
мя непосредственно в игровом 
процессе. Этот потрясающий 
эффект не только радует глаз, 
но и дает возможность без 
особых усилий преодолеть кру- 
той поворот и отыскать слабые 
места в блокпостах назойли- 
вой милиции. 

Возвращаясь к соревнова- 
ниям, хотелось бы отметить 
присутствие всем известных 
режимов: Circuit, Sprint, Lap 
knockout и Drag, а также HOBO- 
введения - Toll booth races 
и Speed trap photos. Первый pe- 
жим — 3TO TOT же «спринт» с раз- 
ницей лишь в TOM, что вы езди- 
те в одиночку и по чекпойнтам. 
Цель Speed trap photos мало 


© Milestones Compieted 
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чем отличается от цели пред- 
ыдущего режима. Здесь вам 
предстоит проходить контроль- 
ные пункты (с установленными 
радарами) на максимальной 
скорости. Вся интрига заезда 

в том, что получить первенство 
на финишной прямой неважно, 
главное - сумма в милях, кото- 
рую вы наберете на радарах. 
Запомните, в этих режимах нет 
вторых мест, и именно эти ре- 
жимы являются главным источ- 
ником доходов. 

Что же касается уважения 
(respect), то это вторая сторона 
медали. За respect денег в игре 
не платят, но уважение - все 
же важная часть вашей карье- 
ры. Все, что вам нужно, это 
привлечь внимание стражей 
правопорядка (что, собствен- 
но, не составляет большого 
труда) и, набрав нужное коли- 
чество очков (нарушая закон), 
оторваться от погони. Вокруг 
спидометра расположена шка- 
ла, которая будет оповещать 
вас об уровне разыскиваемос- 
ти машины. Чем выше уровень, 
тем больше очков за наруше- 
ния вы получите (в придачу 
к повышению уровня искус- 
ственного интеллекта). В этом 
деле главное - не увлечься. 
Ведь то, что начинается с пре- 
следования одной машины, 
чревато двадцатью такими же 
погонями, блокпостами с «ежи- 
ками», вертолетами над голо- 
вой и, конечно же, арестом. 

Избежать столь печального 
исхода вам поможет интерак- 


тивность нового мира, в кото- 
ром есть множество объектов, 
помогающих «сбросить хвост». 
Например, исчезнуть из пре- 
делов видимости блюстителей 
закона вы можете, сбив водо- 
напорную башню или же по- 
дорвав автозаправку, после 
чего переждав обусловленное 
время в одном из укромных 
местечек (указанных на кар- 
те), а уж потом как ни в чем не 
бывало продолжить игру. 

Линейка из более чем 30 ли- 
цензионных машин порадует 
игроков как дорогими эксклю- 
зивными автомобилями, так и 
обыденными железными коня- 
ми, ежедневно встречающими- 
ся на улицах родного города. 
Для тюнинга последних уже не 
надо ездить по трем разным 
мастерским, так как отныне 
установить новый двигатель, 
поменять кузов и перекрасить 
машину можно в одном поме- 
щении, что значительно упро- 
щает процесс. Гаража Дино, 
к которому многие уже успели 
привыкнуть, в Most Wanted нет. 
Вместо него игроделы дали воз- 
можность настраивать машину 
во время гонки — посредством 
элементарного передвижения 
ползунков. Таким образом, 
в зависимости от соревнова- 
ния, в котором вы принимаете 
участие, можно сделать акцент 
на скорость и ускорение или же 
отдать предпочтение аэродина- 
мике и управлению. 

Смутное сходство происхо- 
дящего на экране с кадрами 
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современных кинолент оказа- 
лось не таким уж смутным. 
Изменения окружающей об- 
становки в этот раз не огра- 
ничились количеством поли- 
гонов на метр квадратный. 
Перемены в игровом мире 
действительно изобилуют раз- 
нообразием. Автомобили гра- 
фически поднялись на новую 
ступеньку развития, и отли- 
чить их от реальных прототи- 
пов становится еще труднее. 
Повреждения машин право- 
охранительных органов хоть 
и далеки от совершенства, 
но тоже смотрятся довольно 
эффектно. Проще говоря, 
в плане графики и звука все 
настолько красиво и выдер- 
жано, что невольно склоня- 
ешься к мысли, что так было 
всегда, и так и должно быть. 
Серия игр NFS уже сделала 
свой неоценимый вклад в эво- 
люцию развития жанра и, как 
видим, продолжает это бравое 
дело. Я не знаю, есть ли еди- 
ный критерий для оценки ком- 
пьютерных игр, на котором, 
собственно, и основывается 
эстетическое удовольствие, 
но я точно знаю, что за долгие 
годы, положив массу труда, 
ЕА взрастили поистине увле- 
кательный мир, способный 
не только утолять жажду фа- 
натов, но и скрасить пару ве- 
черов простым смертным, 
не пытающим особых чувств 
к жанру racing. 


Виталий Полищук 
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Название: Pro Evolution Soccer 5 Оценка: 10 
Издатель: Konami of Europe Графика: 8 
Разработчик: Konami Computer Entertainment Tokyo Геймплей: 11 
Жанр: футбольный симулятор Управление: = 
Системные требования: процессор 1 ГГц, 256 Мб, 64 Мб Video Звук: x 
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Басня сказьваєтся 
о тебе 


Она была всегда. В нача- 
ле времен она бьла одна. 

На свете не бьло ничего, 
кроме нее. В ту пору игра 
называлась FIFA. Так вели- 
чали ее в древних обзорах, 

и такое название присваива- 
ютей сейчас. 

Случилось так, что однажды, 
сжалившись над смертными, 
фанатеющими от футбола, 
Electronic Arts, рожденные 
Хаосом, взялись за творче- 
ство. Для начала они создали 
стадион и поле. Вернее, не 
стадион и не поле, а их вирту- 
альные копии, тогда еще мало 
чем напоминающие свои про- 
тотипы. После появилась тек- 
стура неба, раскинувшегося 
над земной твердью. И было 
утро, и было похмелье, и на- 
полнили игроделы трибуны бо- 
лельщиками, а газон — футбо- 
листами. Ни одно из созданий 
не было умным и похожим на 
разработчиков, но решили 
они, что это все равно было 
хорошо. И сказали ЕА: «Изда- 
дим как есть, пипл схаваєт!» - 
и было так! 


цией, пока далеко за океа- 
ном, так далеко, как далеки 
от нас небеса, не родился 
младенец Winning Eleven 
(в Европе и Америке более 
известен как Pro Evolution 
Зоссе!). И треснул мир напо- 
полам, и каждая половина 
до мозга костей была увере- 
на в собственной правоте 
и верности своих суждений. 
Так творилась история... 

Мы с вами, дорогой чита- 
тель, живем во времени, где 


я 


“Wi стало это доброй тради- Е 


не существует игрового фору- 
ма без темы «Pro Evolution Soc- 
cer VS FIFA». Максимальная 
зрелищность или же макси- 
мальная реалистичность? Ка- 
залось бы, каждый должен вы- 
брать для себя сам, на чем, 
собственно, и должны закон- 
читься все споры. Но, увы, об- 
щественность жаждет видеть 
явного победителя, а не из- 
вечных конкурентов. В этой 
статье я хотел бы дать краткую 
сравнительную характеристи- 
ку PES&FIFA, частично рас 


КОМАМЕЕКО: 


крыть все достоинства и недо- 
работки обеих игр. 


Слепой цветов не 
различает 


Начну я, пожалуй, в том по- 
рядке, в котором проставля- 
ются оценки. 

Итак, касательно графиче- 
ской составляющей, сразу хо- 


| телось бы сказать, что в обеих 


играх задействованы движки, 
использованные в предше- 
ствующих версиях. Несмотря 
на разницу в выпуске игр, со- 
ставляющую более двух лет, 


| движок «электронных масте- 


ров» смотрится куда приятнее. 
Главное меню PES 5, «изоби- 
лующее» аж тремя фотогра- 
фиями звезд современного 
футбола, даже в подметки 
не годится меню «ФИФЫ», 
и в этот раз не только благо- 
даря вездесущей кроссплат- 
Форменности. 

Стадион, встречающий нас 
солнечной погодой, дождем 
и даже снегом, просто мер- 
кнет пред величием шейдер- 
ных эффектов, обитающих 
В «ФИФЕ», а о футболистах уже 
и говорить совестно. Вратари 
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и анимация в обеих играх ста- 
ли понятиями совместимыми, 
но реализма FIFA не занимать, 
а господам из Konami Compu- 
ter Entertainment Tokyo стоит 
уделять больше внимания Ta- 
ким вещам. Резюмируя выше- 
сказанное, получаем то же, 
что и в прошлом году: с точки 
зрения графики в «ФИФА» 
играть приятнее. 


Отсутствие прогресса 

есть регресс 

Лицензия всего и вся у ка- 
надцев, начиная с игроков 
и стадиона и заканчивая евро- 
пейскими чемпионатами, — 
это козырная карта, которую 
гражданам Японии побить не- 
чем. Как, собственно, и увле- 
кательный режим карьеры, 
совместивший в себе зрелищ- 


ный футбол и менеджмент- 
составляющую. 

Однако какими бы названия 
клубов ни были точными, а ре- 
жимы игры — разнообразны- 
ми, выход футболистов на по- 
ле пригибает к земле чашу 


весов с РЕЗ. Как и раньше, 
большая часть игры в Winning 
Eleven происходит в центре 
поля. Борьба за мяч и поиск 
потайных лазеек в защите оп- 
понента на практике оказыва- 
ются куда более интересными, 
нежели постоянные «качели» 


от ворот к воротам, встречаю- 
щиеся в серии игр ЕА Сапада. 
Что и говорить, удовольствие 

от забитого мяча граничит 

с выигранным чемпионатом 

в FIFA, а алгоритм искусствен- 
ного интеллекта заставляет 


использовать комбинации 
в центре, прессинг, проходы 
по флангам и различные схе- 
мы защиты. 

По мере ознакомления 
с игрой даже опытные геймеры 
запускают режим «трениров- 
ки» в надежде изучить комби- 
нации клавиш и, усовершен- 
ствовав свое мастерство, 
показать Al, что оно такое, 
этот homo sapiens. Действи- 
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тельно, после Toro как глав- 
ный акцент Konami сделали 
на отдельной физике мяча, 
играть стало труднее как в 
атаке, так и в защите. Благо, 
вариантов обработки мяча 

в игре много, и после изуче- 
ния огромного трактата по 
управлению приручение кожа- 
ного мяча останется вопросом 
времени. FIFA в этом плане, 
несмотря на все потуги подра- 
жать конкурентам, откровенно 
говоря, отдыхает. 

А вот судейство отбрасывает 
лихую тень в обеих играх. В од- 
ной за подкаты сзади дают 
штрафной без карточки, а во 
второй - засчитывают гол, ког- 
да мяч пролетает в метре от 
ворот, и не засчитывают, когда 
вратарь влетает с мячом в во- 


рота. Подобные аномалии 
встречаются частенько, иначе 
стал бы я о них писать? 


Кто говорит, 
что хочет, услышит 
то, чего не хочет 


Со звуком, как, впрочем, 
и с графикой, все осталось на 
прежнем уровне. Комментато- 
ров можно отключать сразу, 
а звуковое сопровождение 


как непосредственно в игро- 
вом процессе, так и вне его, 
конечно же, разнообразнее 
и качественнее у господ из 
студии ЕА Сапада. 


Жадность 

не уменьшается 
ни излишеством, 
ни умеренностью 


Как ни странно, FIFA даже 
в своих высших формах кое 
в чем грешила, а учитывая, 
что сейчас игра переживает 
не лучшие времена, поставить 
ее выше детища Konami я про- 
сто не могу. В процессе эво- 
люции жанра Pro Evolution 
Зоссег подверглась суровым 
испытаниям, и ей все-таки 
удалось выйти из них победи- 
телем... 

И вновь меня терзают смут- 
ные сомнения, уж не постигнет 
ли игроделов участь канад- 
цев? Возможно, я ошибаюсь, 
но у нас был один монополист. 
Теперьу нас их двое, и пока 
никто не выступит гарантом то- 
го, что НРЕАО7 и PES6 не войдут 
в историю как еще одна пара 
бездушных клонов. Нам оста- 
ется только ждать и надеяться, 
чем, собственно, и предлагаю 
заняться. 


Виталий «Caecus» Полищук 
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Unreal Tournament 2007: 


Лавина 


чудес 


ный FPS нового поколения 


или заоблачный бенчмарк? 


идели ли вы когда- 
нибудь дождь, 
льющийся не свер- 
ху вниз, а из сто- 
роны в сторону? 
Дождь из разно- 
цветных лучей, радужных 
потоков плазмы и молний, 
несущихся по полю битвы? 
Так выглядел последний 
хит команды разработчи- 
ков Epic под названием 
Unreal Tournament 2004. 
UT2004 была полна и са- 
модостаточна, но авторы не 
остановились на достигну- 
том, и одним из самых ярких 
анонсов 2005 года стало за- 
явление о работе над Unreal 
Tournament 2007. Фунда- 
мент для Игры Нового Поко- 


ления — 
движок под кодовым 
названием Unreal Engi- 
ne 3. Давайте задумаемся: 

на действующем движке хи- 
та Unreal выходит неимовер- 
ное количество игр разного 
покроя, и, вероятно, новый 


люционных идей из разряда 
фантастики перешла в раз- 
ряд практически готовых 
разработок. Движок Unreal 3 
будет использовать тоталь- 
ные (для широкого спектра 
| игр) разработки, обеспечи- 
вающие множество краси- 
вых спецэффектов, в част- 
ности технологий HDR (High 
Dynamic Range) и Bump off- 
set mapping, о которых мы 
уже наслышаны. Эти разра- 
ботки будут развивать осве- 
щение и обработку поверх- 
ностей в игре, позволяя от 
абсолютно плоских поверх- 
ностей перейти к эффекту 
объемности, структуриро- 
ванности и реалистичности. 
То есть, если задумана кир- 
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движок ста- 
нет основой целой ар- 
мии пустых игр. Пустая 


красота не ценится ни в лю- 
дях, ни в играх... 
Конференция разработчи- 
ков СОС в этом году ясно да- 
ла понять: реализация рево- 


пичная стена, она и будет 
выглядеть в точности, как 
кирпичная стена, а не как 
обои с рисунком кирпича. 
Однако настораживает: 
объявлено, что игры для 
PlayStation 3 вполне могут 
использовать те же техноло- 
гии. Становится непонятно, 
как технологии будут делить 
PC u PS3 и какой ценой эти 
технологии будут внедрены? 
Разумеется, необычайная 
красота потребует необы- 
чайных ресурсов компью- 
тера, возможно, сопоста- 
вимых с требованиями 
к 3DMark2005 (всё же на- 
деемся на оптимизацию 
движка для мультиплат- 
форменности). Давайте 
введем понятие «наилучшая 
ДОСТУПНАЯ графика» - кра- 
сота, доступная даже тем, 
кто не может себе позволить 
обновление «железа» каж- 
дый месяц. Из игр 2005 года 
в качестве примера можно 
привести Quake 4, который 
при замечательной картинке 
умудряется значительно от- 
ставать по запросам от шо- 


ка этой осени - игры F.E.A.R 
(эта-то идет нормально толь- 
ко у обладателей «high-end»- 
решений) и терпимо «бегает» 
на машинах, прошедших ап- 
грейд после «торможения» 
Doom'om 3 и прочими «rpa- 
фомерами». А вот UT2007 
карты, не поддерживающие 
шейдеры, для таких игр не 
подойдут, и, думаю, потребу- 
ются именно шейдеры 
третьей версии. 

Более того, UT2004 требо- 
вала на диске намного боль- 
ше места, чем занимала са- 
ма. А UT2007? Посмотрим! 

Относительно новинок 
физики и обработки движе- 
ний: технология ragdoll уже 
порядком поизносилась, 
ив 112007 ей не место. 

Но авторы обещают ее от- 
шлифовать настолько, что 
станет очень удачным воз- 
вращение такого веселого 
тактического приема из про- 
шлого — прикинуться трупи- 
ком, а потом воспользовать- 
ся уснувшей бдительностью 
зазевавшихся ротозеев! 
Чувствуете, какой эффект 


это привнесет в игру?! 
А теперь представь- 
те себе гаёдо!-фи- 
гурку, раскинувшую- 
ся в УМВЕАЦЬНОЙ 
позе в лучших 
традициях сюрре- 
алистов и абстракцио- 
нистов. Верить разработ- 
чикам? Да! 

Общая физика в игре бу- 
дет построена на техноло- 


гии под названием Novodex 


от Ageia. 

Посетители конференции 
СОС стали свидетелями чу- 
да: неимоверная лавина 
(результат работы новых 
технологий) повергла 
в радостный транс зри- 
телей. Представьте эту 
лавину как элемент игры: 
задача одной команды — 
расчистить завал и за- 
пустить систему, а другой — 
создать эту самую лавину 
и помешать первой рас- 
чищать завалы. Новых 
интересных тактико-стра- 
тегических заданий будет 
много. Получается, что 
ЕР$ теперь сплавят с риал- 


таймовой стратегией. За- 
HATHO! 

Конкуренция... Quake 
и Unreal! Свет и тьма! Ce- 
вер и юг! В плане Death- 
таїсПп'євьх боев - это веч- 


ные конкуренты, не сравни- 
мые, но преследующие одну 
цель: сделать досуг двух ко- 
манд игроков более инте- 
ресным. И если вышел Qua- 
ke 4, то ответом ему будет 
Unreal Tournament 2007! Две 
стороны одной медали — 
Quake Wars и UT2007 - приз- 
ваны стать в будущем глав- 
ными сетевыми аренами. 

Чем же нравится нам 
мультиплеер? Смотрите: во- 
первых, боты — неодушев- 
ленные и нереалистичные 
чурбанчики, а в мультиплее- 
ре играют реальные люди. 
Вот наша команда: здоро- 
венный детина с пушкой — 
это приятель, а огромный 
робот - это девчонка-сосед- 
ка (или начальница). А вот 
команда врага: начальник 
ЖЕКа, отключивший воду, 

и преподаватель, поставив- 
ший двойку. © Во-вторых, 
как ни странно, сетевые 
игры сближают, хотя и мень- 
ше, чем отдых с друзьями на 
свежем воздухе. В-третьих, 
компьютер холоден и точен, 
Al неинтересно и хладно- 
кровно побеждает лучших 
шахматистов, ему чужды 
человеческие ошибки и «че- 
ловеческий фактор». Поэто- 
му бум сетевых игр продол- 
жается, и Unreal с 1999 года 
держит марку: ураганный 
геймплей, яркие краски, 
сильный искусственный 
интеллект, бодрая музыка, 
занесенная в плейлисты 
моих друзей. 

В UT2004 игроки получили 
великолепный арсенал, око- 
ло десятка транспортных 
средств вместительностью 
до пяти человек, около сот- 
ни великолепнейших карт, 


с лишним 
десятка 
колорит- 
ных пер- 
сонажей - 
в десяти ре- 
жимах игры! 
Это был настоя- 
щий прорыв в бу- 
дущее. 
Внимательно проанализи- 
ровав все пожелания при- 
верженцев игры (уважаю!), 
Epic умело совмещает их 
со своими идеями. В итоге 
нам пообещали, что игра 
«версии 2007» будет спла- 
вом UT2004 и классического 
Упгеа! и впитает только луч- 
шее из двух игр: теперь не 
удастся так неправдоподоб- 
но летать и прыгать, зато 
бои станут более футуристи- 
чески-серьезными. Основ- 
ной упор развития игры — 
разумеется deathmatch! 
А точнее, как выражаются 
авторы, «deathmatch space»: 
теперь главная идея — сде- 
лать игру пространственной, 
мир — более атмосферным, 


а поня- 
тие «уро- 
вень» уступит 
место понятию 
«окружающая среда» 
в режимах «deathmatch», 
«team deathmatch», «capture 
the flag», дуэлях «один на 
один». Domination как наиме- 
нее популярный режим из 
игры уберут — контроль двух 
далеких друг от друга точек 
особой радости не приносил. 
Королями будут как приз- 
нанные лидеры — режим аз- 
sault («штурм»), onslaught 
(«яростная атака» — именно 
здесь впервые появились 
легендарные бои на неимо- 
верных транспортных сред- 
ствах), так и новый вид - 
conquest («завоевание»), на 
который авторы возлагают 
большие надежды. Это бо- 
лее продвинутая вариация 
режима onslaught с направ- 
ленным игровым процессом, 
сеще более диковинными 
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видами транспорта, удиви- 
тельной средой, в которой 
будут проходить эти бои 
(разнообразные крепости, 
техногенные сооружения). 
Причем всё это будет жи- 
вым, движущимся и взаимо- 
связанным. Сначала воюем 
на одном месте, рассматри- 
вая в отдалении красоты 
пространства, потом бьемся 
уже на этих самых красотах, 
проникая легко из одной 

в другую. Бесцельное блуж- 
дание игроков на карте бу- 
дет сведено к минимуму 
благодаря оптимизации 
системы контрольных точек. 
Возможностей применить 


| тактику будет множество, 


что подтверждено демоуров- 
нем DM_Carbonfire. Но если 
onslaught ориентирован на 
захват точек, TO conquest бу- 
дет связан с контролем тер- 
риторий, приносящих драго- 
ценный ресурс Тиридиум 
(и снова элементы стратегии). 
Как видим, через год-два 
нас ждет заведомо легендар- 
ная игра, проверенная вре- 
менем. Продуманные режи- 
мы командных боев обещают 
увлекательное времяпрепро- 
вождение. Однако к опасе- 
ниям, связанным с любой 
анонсируемой игрой, добав- 
ляется опасение, справится 
ли компьютер с такими «на- 
воротами»? Станет игра от- 
крытием или очередным на- 
водящим грусть продуктом? 
Об этом судить пока рано, 
а общее впечатление от 
анонсов вселяет оптимизм! 
Ждем достойного продол- 
жения достойной игры! 


Вожак Red Теат в 012007, 
Денис «Napalm» Якушенко 
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З питань партнерства звертатися: "1С Мультимедіа Україна" (044) 244-7870, info@games.1c.ua, http:// games.1c.ua 
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"Головне враження - це проект с чудовою + ро ук та профессїйним втіленням. В ньому 
зібрані найкращі якості "ДР в графії Mokau» яких прийнято писати привабливе сполучення АсЕТоп/ВРС” 
- “РС Ігри", 1172005 у й 
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большая торпеда 


Жила-была принцесса. Однажды злая колдунья предсказала ей, что на свое шестнадцатилетие 


7 та уколет веретеном палец и заснет вечным Тогда король-отец приказал отрубить дочке 


все пальцы. 
Сказка 


сть где-то в вечности 

мир под названием 

Айо. Великолепный : к ) мастно } 

мир, где магия не Й олча пок ль- | ций, довольно долгое время 

только сохранилась, лужи никто не | был лишен встрясок и воен. 

| но и является глав- я их Так было, так ёсть. И так дол- 

ной силой, управляющей всем lise жно было быть по плану ny- 1 
и каждым. Здесь правит могу- Й я ар у | стынников. Но ведь самые Be- 
щественная и древняя раса — зазі ликие и колоссальные планы, 
алимы, более известные как как мы знаем, всегда рушатся 


из-за мелочи, недосмотра 
и прочих мелких пакостей, как 
то метеорит размером с Луну, 
высадки инопланетных захват- 
чиков или падение цен на «ог- 
ненную воду». Правда, к вели- 
чайшему потрясению алимов, 
в этот раз причиной того, что 
жизнь Айо, тихой И СПОКОЙНОЙ 
рекой текущая в никуда, забур- 
лила, словно котел с дьяволь- 
ским зельем, стал народ, проз- 
ванный винчами. Небольшой, 
неинтересный и доселе мало 
кому известный, он в один миг 
перевернул весь ход истории. 
Правду говорят - в тихом ому- 
те черти водятся. Почти без 
контроля и внимания со сторо- 


и прочими частями тела, пока- 
зывая неприличные жесты и во- 
обще обезьянничая, но все же 
не решаясь напасть первыми. 
Возможно, из-за страха, хотя, 
может быть, просто из-за лени. 
Вскоре хрупкий баланс разру- 
шился, и с ужасной силой разго- 
релась война. Это произошло, 
когда погиб правитель винчей- 
технологов Минана (и чует моя 
печенка, злобные пустынники 
приложили к этому свои воло- 
сатые щупальца), а власть пе- 
решла к его брату, Джакомо, 
выследившему убийцу и рас- 
крывшему заговор высших госу- 
дарственных чинов. Как раз тут 
в конфликт встряли зловредные 


лото, тем более каприз 
реборчивым становится 
То ему это подавай, то во-о-он 
ту забавную штуковину. И п‹ 
пробуй только где-нибуд 
нибудь «спионерить» или сі 


(даже с закрытыми глазами) 
повороты «ну очень неожи 
данного сюжета» или вус- | 
мерть заезженная идея вызы- 
вают не просто желание намять 
бока и фейс разработчику, они 
еще сурово бьются ногами 
игровыми журналистами. Клон. 
Плагиат. Расстрелять. Если же 
девелопер не дурак и не желает 


ны владык, спокойно разви- 
вающиеся, винчи научились 
создавать великолепные 
и фантастические машины, 
умеющие самостоятельно 
шагать, ездить и даже летать, 
способные противостоять мо- 
гущественным чарам Алимов. 
Ho... но поначалу, кроме 
того, что весь мир перевернул- 
ся с ног на голову, ничего из 
ряда вон выходящего не про- 
исходило: алимы скрипели зу- 
бами и злобно смотрели в сто- 
рону винчей, грозя кулаками 


алимы, решив во время классо- 
вой раздробленности и почти 
что начавшейся гражданской 
войны поработить свободолю- 
бивый народ винчей и тем са- 
мым уничтожить технологиче- 
скую угрозу. Однако почитатели 
шестеренок и поршней не стали 
покорными овечками и, выгнав 
из своих рядов предателей, 
сплотились для отпора могуче- 
му противнику. И вот вся плане- 
та погрузилась в хаос, меч 
войны обрушился на мирно 
дремавший до этого мир... 


получить палкой по голове, 
а хочет много-много любви 

и признательности геймеров 
в долларовом эквиваленте, 
он постарается угодить по- 
требителю конфеткой 
с новой оригинальной 
начинкой и в кра- 
сочной обертке. Скорее всего, 
именно ктакому выводу через 
многочисленные размышления 
о сущности бренного и бренно- 
сти сущего и гаданий на кофей- 
ной гуще и пришла команда Big 
Huge Games. В свое время они 
отметились созданием леген- 
дарного Rise of Nations, и вот 
сейчас в их логове кипит рабо- 
та по завершению, не побоюсь 
этого страшного слова, игры — 
RON: Rise of Legends. 

Тут стоит сделать маленькое 
лирическое отступление и вер- 
нуться в немного забытое про- 
шлое, к моменту выхода пер- 
вого ВоМ'а. Так вот, честно 
говоря, ничем зкстраорди- 
нарньм и инновационным 


племенем больших волосатых 
обезьян, а заканчивали триум- 
фальное шествие сквозь века 
и цивилизации уже полу-кибер- 
нетическими homo sapiens 

с полным комплектом нанотех- 
нологий. Но все-таки игрушка 
отличалась фантастической 
атмосферой и довольно инте- 
ресным геймплеем, что и при- 
влекало толпы геймеров. 

В продолжении, которое уже 
не за горами, как оказывается, 
разработчики решили дружно 
плюнуть на развитие нации 

от одноклеточного организма 
до высшего разума и карди- 
нально поменять всю концеп- 
цию игры. Вместо исторически 
правдивой стратегии перед на- 
ми предстает экзотический ги- 
брид фэнтези с технологичной 
вселенной. Ум-м-м, ням-ням, 
это должно быть вкусно. Согла- 
ситесь, перспектива увидеть 
сражение гигантского хрусталь- 


ного дракона и не менее колос- 
сального механического паука 
(супер-юниты алимов и винчей 
соответственно) довольно за- 
манчива. Вообще, оглашенный 
короткий список некоторых 
представителей бестиария за 
обе стороны вызывает трепет: 
тут вам и волшебные джины, 

и огромные скорпионы, и паро- 
вые танки, и шагающие маши- 
ны, иеще огромное количество 
разнообразнейших юнитов. 
Помимо противоборствующих 
алимов (созданных под впечат- 
лением от арабских сказок) 

и винчей (тут, вероятно, музой 
девелоперов было творчество 
гения Леонардо да Винчи), раз- 
работчики сообщают о еще 
двух расах, задействованных 

в конфликте. Правда, о них на 
данный момент ничего не из- 
вестно. Видимо, команда Big 
Huge Games решила сделать 
нам маленький сюрприз. 


Еще на ранних этапах созда- 
ния игрушки была замечена по- 
разительная графика - вы толь- 
ко взгляните на картинки. Если 
скриншотом и можно передать 
атмосферу, то это явно удалось 
именно здесь. Всё выглядит 
просто фантастически — чарую- 
щие замки, техногенные города, 
воинственные армии... Уже сей- 
час можно заметить огромней- 
шее число деталей и мелочей, 
которые щедрые разработчики 
добавили в игру. Возникает та- 
кое ощущение, что грядущий 
Rise of Nations будет ни много ни 
мало настоящей сказкой, с кото- 
рой нам вряд ли захочется рас- 
ставаться. Геймплей, надеюсь, 
будет на очень высоком уровне. 
Ну что ж, игрушка выглядит 
заманчиво. Зуб даю, что мы по- 
лучим отменный продукт; осме- 
люсь утверждать, что это будет 
шедевр. Ну, на случай если RoN 
все-таки провалится и, гордо 
вскинув голову, проползет в го- 
степриимно открытые двери 
камеры пыток рубрики «ацтой», 
то зуб будете забирать у Le- 
51оп'а. У него их целых два. 
Итак, фанаты старых тво- 
рений BHG плачут навзрыд 
о приказавшей долго жить 
известной исторической стра- 
тегии и делают себе хараки- 
ри, а любители интересных 
и неординарных проектов 
с нетерпением потирают свои 
загребущие ручонки и ждут-с. 


Khaj Tosin 


Чотири великі морськи держави минулого ведуть боротьбу за панування в Карибському архіпелазі. Бажаючи 
заручитися підтримкою досвідчених мореплавців і славних бійців, губернатори наймають на службу корсарів. 
Йди на службу однієї з країн або стань вільним головорізом. На тебе чекає великий, сповнений небезпек і пригод 
світ, який живе власним життям і постійно розвивається, видовищні морські, битви, дні і місяці нелегкого шляху 
в погоні за багатством і славою. Досліджуй безкрайні морські простори Карибів, борися зі штормами, бери 
на абордаж найкращі судна, захоплюй і розвивай власні колонії ти сам господар своєї свободи. І якщо ти 
спритний і хитрий, хоробрий і рішучий - можеш не сумніватися: Архіпелаг буде твоїм! 
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Корсари Ш Виробництво в Україні — ДП «Єврософтпром» 


Название: Dark Messiah of Might & Magic 
Разработчик: Arkane Studios 


Издатель: Ubi Soft 


Жанр: шутер с элементами RPG 
Дата выхода: 10 октября 2006 года 


Системные требования: Pentium 4/Athion ХР 1,4 ГГц, 512? M6, 128 Мб Video 


оюсь, после прочте- 
ния названия игры 
у многих слюна на- 
чала течь (в прин- 
ципе, так и у меня 
было), но вот когда 
глаза опускаются до строки 
жанра... Неужели нас пораду- 
ют «Силой и Магией IX»? Ho 
тогда почему вместо привы- 
чной РПГ мы видим какую-то 
несусветную ерунду? А всё на 
самом деле очень легко объяс- 
няется: просто это никакое не 
продолжение старого сериала, 
и единственное, что будет об- 
щего у этой игры и у прошлых 
«Майтсов», так это пару слов 

в названии да некоторые эле- 
менты вселенной. Обидно. 


Но ведь разработчики и не 
подсовывают нам свинью под 
нос, они ж заранее нас преду- 
предили, что просто хотят сде- 
лать хороший «мясной» шутер 
с довольно-таки сильной сю- 
жетной нагрузкой... И, в прин- 
ципе, шутер у них получится 
довольно проработанный 
(надеемся); посудите сами, 
делать игру на уже раскручен- 
ной вселенной с хорошим 
движком... 

Действие игры будет раз- 
ворачиваться на новом кон- 
тиненте сериала, причем хо- 
телось бь заметить, что зта 
часть света ранее не упоми- 
налась нигде. Как вы можете 
догадаться, жители сего пре- 


красного края живут мирно 
и дружат с природой, птичка- 
ми и разными зверьками. 
Вот, сейчас представляю се- 
бе картину, как орки, тролли, 
гоблины и прочая нечисть 
носится по полю и ловит 
сачком бабочек. Ага, вы пра- 
вильно меня поняли: на этом 
чудесном континенте люди 
бывают только двух типов: 
«зажаренные» и «еще-не-за- 
жаренные». 

Не знаю, следует ли пере- 
сказывать историю «райского 
Уголка» с большой буквы «У»; 
думаю, вы и так понимаете, 
что тут в дальнейшем будут 
фигурировать преимуществен- 
но горы трупов, смерть, войны 


и некий загадочный Темный 
Мессия, упомянутый в назва- 
нии игры. И если с первыми 
все понятно, то о загадочном 
мессии разработчики ничего 
не говорят (да они, злодеи, 
вообще много чего об игре 
скрьваюті). 

Чтобь бороться с зтим 
ослом... или злом, нам при- 
дется сыграть роль ученика 
могучего волшебника. В один 
поганый день этот визард вру- 
чает нам какой-то артефакт 
(скорее всего, очень мощный 
и необходимый для спасения 
мира) и посылает нас отнести 
его своему знакомому. Боль- 
ше ничего не известно, так что 
будем ждать дальнейших заяв- 


> a 
лений насчет сюжета, а пока 
придется довольствоваться 
только этим. 

О жителях самого континен- 
та информации мало: на дан- 
ный момент даже неизвестно, 
будут ли там нормальные че- 
ловеческие поселения. Куда 
больше подробностей мы зна- 
ем о самом процессе игры, 
характеристиках героев, осо- 
бенностях боя. И, поверьте, 
некоторые из этих подробно- 
стей не совсем радуют. К при- 
меру, разработчики отказа- 
лись от всех профессий, кроме 
воина, мага и вора (там он 
именуется ассасином). Также 
вполне возможно, что гене- 
рить перса мы не будем, и все 
скилы и статы будут заранее 
«приписаны» каждому типу 
героя (понятно, что в этом 
случае выбора расы тоже не 
будет). Для каждого из этих 
типов героев будут свои спо- 
собности и тип прохождения. 
Так, за вора нам предстоит 
сыграть настоящий «stealth 
action», где придется постоян- 
но скрываться в тенях и тихо 
уничтожать воинов, подходя 
к ним со спины (говорят, что 
будет присутствовать навык 
«перерезать глотку»). 

Конечно, мы будем получать 
экспу и раскидывать ее по на- 
выкам, но и без того понятно, 
что запас навыков будет до- 
вольно ограничен. Так что мож- 


но сразу отказаться от всех 
общепринятых навыков, свя- 
занных с общением - это же 
шутер, и показателя «харизма» 
TyT He будет. Зато система бое- 
вых навыков будет на высоте. 
Более того, девелоперы реши- 
ли взять для игры боевую си- 
стему, чем-то похожую на ту, 
которая была в Агх Fatalis 

(в русской локализации — 
«Крепость Аркса»). Только вот 
получится она в несколько 
раз круче и юзабельней, ибо 
добавят они в нее то, что ра- 
нее было так необходимо для 
нормального боя. 

Так, у нас появится шанс 
делать различные комбосы, 
спецудары, и даже блокиро- 
вать атаки противника, плюс 
следует учесть то, что весь бой 
происходит от первого лица 
(на третий может даже намека 
не быть)! Хотя о крутизне сис- 
темы боя может и не стоит раз- 
говаривать - уже сейчас на- 
род в Интернете кидает фразы 
типа «для такой игры понадо- 
бится две клавиатуры и три 


руки». Может, именно так оно 
и будет, а может, это просто 
обиженные крики поклонни- 
ков былого сериала. 

Теперь пришло время ска- 
зать пару слов о магии, кото- 
рая без сомнения в наличии 
будет - название игры обязы- 
вает! © В роликах к игре уже 
были продемонстрированы 
несколько заклинаний, дей- 
ствие которых указывает на 
то, что сами спелы активно 
взаимодействуют с окружаю- 
щей средой, возможно, так- 
же будут присутствовать спе- 
лы риалтаймового морфинга. 
Причем именно рациональное 
использование этих особен- 
ностей спелов и будут осново- 
полагающими для мага. На 
данный момент неизвестно, 
сколько спелов или даже школ 
магии будет в игре, Мы знаем 
только, что будет около сорока 
видов оружия, из которых чуть 
меньше трети будут доступны 
магам. 

Все эти радости и прелести 
будут доступны на двенадцати 


т 


левелах (не слишком много, 
хотя кто его знает, каких они 
будут размеров), плюс игра 
разрабатывается также на 
мультиплеер (до тридцати 
двух игроков). Причем для 
многопользовательской игры 
готовят новый игровой режим, 
который разработчики описы- 
вают как онлайновые динами- 
ческие кампании (что это за 
зверь такой?). И если вы ду- 
маете, что реализовать это 
на движке игр типа Агх Fatalis 
будет невозможно (динамиче- 
ский свет, полностью интерак- 
„тивная среда, зеркальная во- 
да, небо — которых мир еще 
не видывал, — потрясающие 
тени), то не ошибетесь. Посмо- 
трите на скрины: неужели вы 
не замечаете, что все эти кра- 
соты обеспечивает движок 
-всем знакомой «Халвы вто- 
рой», который разработчики 
взяли у... итак понятно, у ко- 
го они его взяли. 

Народ, после прочтения 
этой статьи вы не станете бо- 
гаче, вы не поумнеете, вы да- 
же не обретете вечной жизни. 
Зато вы, может, поймете, что 
к этой игре нужно относиться 
не как к плохому продолже- 
нию хорошего сериала, а как 
к отдельной саге, основанной 
на легендарных играх от без- 
временно усопшей ЗДО. 


Legion[FN]J, tailler@mail.ru 


го 


Название: Commandos: Strike Force 
Разработчик: Pyro Studios 


Жанр: FPS 


OT, кажись, совсем 
недавно вышла по- 


следняя часть этой © 


прекрасной серии. 

Все фанаты уже 

давно прошли ее 
по пять-шесть раз, а ненавист- 
ники неудачно попытались 
облить грязью. От нечего де- 
лать и те и другие начали 
играться в «Телепузов», да вре- 
мя от времени молится на Поке- 


моново отродье. Игры, фильмы 
и книги о Гарри Поттере с тех 
пор стали еще хуже, и в мире 
значительно увеличилось чис- 
ло людей, желающих Роулинг 
всяческих неприятностей. 
Умирающий мир желал ин- 
новаций, и бравые ребята из 
«Пайро Студиос» поняли, что 
вот и пришел их час изменить 
судьбу вселенной - они объяв- 
ляют о выходе новых Соттап- 


Миру - мир, 
Войны не нужно, 
Мы нацистов мочим дружно. 


dos, причем заявляют, что но- 
вая часть будет шутером. Эта 
новость в момент сотрясает 
весь мир, Телепузиков и Поке- 
монов топят в колодце, созда- 
тельницу Потного святая ин- 
квизиция сжигает на костре. 
Мир, выкинув из головы всё 
бренное, начинает следить 

за процессом разработки ве- 
ликой и могучей Strike Force, 
и только избранные, только 


те, кого не смогли найти 
и убить уже ранее упоминав- 
шиеся бравые ребята из Пай- 
ро, ждали выхода великого 
и страшного шутера «Бурати- 
но: Возвращение Деревянно- 
| го Мстителя»... 
Нетрудно догадаться, что 
| сильных изменений в сюже- 
| те и концепции Commandos 
| не произойдет. Веселый от- 


| ряд любителей немцев будет 


по-прежнему их расстреливать, 
душить, угонять у них технику, 
тырить секретные мануалы 

и генералов (причем уводить 
из-под вражеского носа как 
своих, так и вражеских). Удив- 
ляетесь? А что такого? Это 

у нас с вами 2006 год в две- 
рях, а для милого отряда спец- 
наза по-буржуйски все еще 
1939-45 годы, Вторая миро- 
вая еще не закончилась, и по 
небу продолжают летать не- 
мецкие бомбардировщики 

тех времен. 

Никто не знает, как есть хит- 
рого зверя по кличке Плазма- 
ган и почему нужно знать имя 
человека со странной фамили- 
ей Кармак. Дык, вы говорите, 
что в прошлой части все за- 
кончилось? что наш бравый 
отряд таки добрался до Берли- 
на? и что... Извините, что пе- 
ребиваю... Неужели вам не 
все равно, чем закончилась 
прошлая часть? Считайте, что 
пред нами - приквел. Скажем, 
в новой части мы рассмотрим 
те фрагменты жизни спецотря- 
да, о которых мы и знать не 
знали из прошлых частей. 

А узнать придется много, ибо 
будут колесить наши друзья, 
как обычно, чуть ли не по всей 
Европе. И, по старой традиции 
буржуйских разработчиков, 
самое смешное нас будет ожи- 
дать в «мазе Раше», где нам 
придется столкнуться с веч- 
ным снегом, водкой да серией 
операций по спасению танцу- 
ющих медведей с балалайка- 
ми. Одним словом, увидим 
трезвое описание «правиль- 
ного» Советского Союза. 

Вот уже представляю, как 
вы потираете руки, чтобы 
услышать инфу о новых спе- 
циалистах, которых добавят 
в спецотряд. М-да, можете 
конечности свои потирать 


и дальше, так как под нашим 
заботливым крылом остались 
только трое: снайпер, шпион 

и зеленый берет. Только не на- 
до вопить, что этого мало, что 
«у девелоперов должны были 
сердца совершенно окаме- 
неть», ибо «как можно было 
пойти на такой нечеловече- 
ский поступок?». Напомню, 
игра не будет всем знакомой 
тактической стратегией, это 
будет уже шутер, а для игр та- 
кого плана количество пред- 
ставленных профессий впол- 
не нормально. Шпионом мы 
будем отыгрывать стелз-эле- 
менты, красться по темным 
коридорам, ползать по венти- 
ляционным шахтам и резать 
нацистов со спины. Берет 
станет настоящей машиной 
смерти, только он сможет рас- 
стреливать немецких друзей 
всеми видами оружия (начи- 
ная от легких пистолетов и вин- 
товок и заканчивая гранато- 
метами и фаустпатронами). 
Прохождения за этого немно- 
гословного кадра будет чем-то 
напоминать игру в «Серьезно- 
го Сэма». Снайпер же будет 
обладать секретным навыком 
«мастер слонобоя» и будет уби- 
вать только со значительных 


расстояний. Как и прежде, лю- 
бой герой сможет пользовать- 
ся только тем оружием, по ко- 
торому он специализируется. 
К примеру, снайпер не сможет 
применять ножи, а берет не 
сумеет использовать снайпер- 
ку, о шпионе лучше вообще 
промолчать. Всё оружие, кото- 
рое мы сможем использовать 
в игре, реально существовало 
в прошлом, и никаких мега-ац- 
ких расчленителей с прицелом 
или электро-плазменных шот- 
ганов мы не увидим. Реализм, 
реализм и только реализм... 
Еще не известно, нужно ли 
будет выбирать героя перед 
заданием, или на каждую из 
миссий, как и прежде, будут 
выдавать кого-то конкретно. 
А может, мы вообще будем 
вынуждены выбрать только 
один раз и отыграть всю игру 
за «единожды избранного». 
В миссиях нам будут давать 
помощников, которые значи- 
тельно облегчат жизнь. Неко- 
торыми из них мы будем управ- 
лять посредством приказов, 
а над некоторыми, возможно, 
нужно будет брать контроль 
и полностью отыгрывать их 
роль. Сейчас утверждать мож- 
но всё. 


Игра будет использовать 
модифицированный движок 
ПА, он на данный момент ото- 
бражает довольно красивую 
картинку, плюс точно не будет 
требовать слишком много ре- 
сурсов, коих вечно не хватает 
на потребности геймера. 

Дизайн левелов и локаций, 
как и в прежних частях Сот- 
mandos, будет находиться на 
высоте. Не верите — посмотри- 
те скрины, а еще лучше - кач- 
ните ролики из Интернета 
(описывать красоту уровней 
можно долго, но, как говорит- 
ся, лучше один раз увидеть). 
Для того чтобы уж слишком 
нудно не стало, игроку обеща- 
ют мультиплей на шестнадцать 
участников. Причем ходит 
слух, что в нем будет реализо- 
ван ранее обещанный, но так 
и не воплощенный в The Thief 3 
режим игры. Только в Сот- 
mandos часть игроков (фрицы) 
будут пытаться защитить зону 
от проникновения в нее вра- 
жеского спецотряда, а не от 
воров, как думали сделать 
в «Сифе». 

Описьвать больше нечего, 
осталось только ждать вьхо- 
да самой игры, и в час Икс 
насладиться плодами трудов 
Pyro Studios, добрых парней, 
которые нас ни разу не под- 
водили и если уж выпускали 
игру, то мегапроект. Что ж, 
осталось ждать еще совсем 
чуть-чуть, и по небу опять 
пролетят вражеские истре- 
бители, над головами будут 
свистеть пули, а танки будут 
своими гусеницами подни- 
мать пыль с земли и петь 
мелодию войны. 

Кто говорил, что Вторая 
мировая закончена? Ее еще 
только предстоит пройти... 


Legion, tailler@mail.ru 


Название: Периметр: Завет 


Императора 
Разработчик: К-Д ЛАБ 
Издатель: «1C» 

Жанр: RTS 

Системные требования: 
Pentium 4/Athion ХР = ГГ, 
512 Мб, 64 Мб SD Video 


ОЦЕНКА: 1 


Графика: 

Геймплей: 

Управление: i) 
SByk: = 


Сюжет/концепция: 10 
(для тех, кто понял) 


Glory to the Immortal Emperor! 


space 


alines 


Внимание! Этот документ содержит информацию для ограниченного доступа. Ее распространение или комментирование 
может затронуть интересы многих сторон и вызвать непредсказуемые последствия. 


П=файлы © 


се и всегда в диком 
восторге от нов- 
шеств и оригиналь- 
ных, необычных 
идей - и геймеры, 
и игровая пресса. 
Но только отношение к ориги- 
нальности вышеупомянутых 
прослоек гейм-общества со- 
вершенно разное. 

Акул журналистики интере- 
суют сногсшибательные фак- 
ты, большие числа, умные 
слова, громкие заявления, 
красивые картинки. А нор- 


мальному, так сказать, средне- 
статистическому игроку для 
полного счастья нужно совсем 
немного: удобство, умеренные 
системные требования, каче- 
ство, а не количество и, самое 


главное, чтобы игра была схо- 
жа с другими ей подобными, 
но в то же время чем-то отли- 
чалась от них. Вышедшая бо- 
лее года назад стратегия в ре- 
альном времени «Периметр» 


- ою 44 : 


. 


| от компании К-Д ЛАБ наглядно 
| продемонстрировала эти раз- 
| личия во вкусах. 

Широкие народные массы 
не слишком горели желанием 
вникать в тонкости разведе- 


ния Спиритов на просторах 
Спанжа, принимать идеи пол- 
ного Прихода на сомнитель- 
ные ценности Исхода ©... Пра- 
вильно «подсчитать» Периметр 
смог только узкий круг ограни- 
ченных лиц, авторитетно зая- 
вивших о гениальности игры. 
Но какая в наше время игра 
без продолжения? Вот и явил- 
ся аддон под названием «Пе- 
риметр: Завет Императора». 
И стал он очередной порцией 
радости для посвященных. 
Разработчики долго веща- 
ли о всяческих улучшениях 
в области визуальньх зффек- 
тов, однако заметить их не- 
просто - как и ранее, на зкра- 
не многочисленные юниты 
размером с крупного микроба 
носятся по карте туда-сюда- 
обратно. Разглядеть новые 
эффекты можно, разве что по- 
наблюдав за работой новой 
ветви технологий - электриче- 
ских пушек. Разряды выглядят 
живописно, особенно с близ- 
кого расстояния. Появились 
новые пейзажи, так сказать, 
тематического характера, ил- 
люстрирующие конкретные че- 
ловеческие страхи. Разработ- 
чики особенно расхваливают 
мир «Уфод», изобилующий раз- 
битыми летающими тарелка- 
ми. Там же есть и большая 
буква «X» — видимо, в К-Д ЛАБ 
кто-то вспомнил о сериале 
«Секретные материалы». 


інергообестечен: 


площадь = 2116 
ищи шенням вос 6 


Другие нововведения по 
части графики, как тот сус- 
лик — их не видно, но они где- 
. Системные ресурсы 
Императора» потребля- 


славу. Звуковое оформление, 
на мой взгляд, стало чуть бо- 
лее дисгармоничным, чем ра- 
ньше. Заунывные отклики от- 
рядов ну никак не вяжутся 

с бодрой, резкой электрон- 
ной музыкой. 

Сюжетная линия проходит 
психоделической чертой от 
полной абстракции до глубоко- 
го непонимания. Спириты по- 
прежнему стремятся к своей 
туманной цели, в то время как 
движение Возврата пытается 
отыскать Землю, которой, воз- 
можно, уже нет. 

В это же время Император 
с помощью своих автоматиче- 
ских баз, Наместников, строит 
Империю Спанжа и создаёт 
Механического Спирита для 
облегчения путешествий по 
Психосфере и открытия новых 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


миров. Один из Наместников 
испытывает это устройство, 
что приводит к появлению 
сверхразумного Механическо- 
го Мессии, открытию парал- 
лельной цепи миров Спанжа, 
встрече с мифическими Поте- 
рянными Фреймами Исхода 

и следами чужой загадочной 
расы... 

Что это все значит? А я по- 
чем знаю ©? спросите что-ни- 
будь попроще. Однако все 
происходящее очень сильно 
напоминает старания Лебедя, 
Рака и Щуки из басни Крыло- 
ва. Результат, наверное, тоже 
всем известен... Главное - не 
стоит и пытаться понять проис- 
ходящее, смутные проблески 
объяснений скрывают очеред- 
ной слой непонятного и неиз- 
веданного. 

Кампания стала еще более 
продвинутой, появилось мно- 
го новых факторов, способ- 
ных поставить в тупик даже 
самого отьявленного фаната. 
Игровой баланс подвергся из- 
менениям, появились новые 


строения, войска, технологии 
и многое другое. 

Так, появилось около десятка 
новых видов Скверны, а также 
новые противники в виде Ин- 
фицированных Наместников 


| или Потерянных Фреймов. 


Разработчики прислушались 
к мнению фанатиков игры, что 
повлекло за собой столь ожи- 
даемые изменения в балансе 
игры. У некоторых юнитов из- 
менились характеристики, по- 
явилась уже упомянутая ранее 
ветвь технологий, основанных 
на электричестве. 

Управление и интерфейс 
игры остались без изменений: 
немного запутанно, но разо- 
браться можно. 

Как игровой журналист вы- 
нужден признать, что «Пери- 
метр: Завет Императора», рав- 
но как и оригинальная игра, 
есть вместилище инноваций, 
революционных находок, не- 
тривиальных идей. Однако не 
каждый игрок физически и мо- 
рально способен воспринять 
их. По идее, на этом самом 
месте я должен был дать со- 
вет — попробовать, а вдруг 
кому понравится, как было 
в прошлый раз. Однако повто- 
ряться не стану, да и созна- 
тельный выбор можно сде- 
лать и без моих советов. 

Кто не вхож в узкий круг 
ограниченных лиц, экстатиче- 
ски подпрыгивавших при од- 
ном упоминании слов «Спанж» 
или «Периметр», так в него 
ине войдет, и за уши не при- 
тянешь. А посвященные, как 
всегда, найдут «Завет Импе- 
ратора» восхитительным... 


Алексей Лещук 
и его Злобная LichnHa 


TO PLAY OR NOT ТО PLAY 


Название: FIFA Об 
Разработчик: EA Canada 


Издатель: Electronic Arts 


>Kanp: FIFA =) 


Системные требования: процессор 800 МГц, 64M6 ОЗУ, 32 Мб видео 
Официальный сайт: илллл/ЯРаО6.еа.согп 


Всё... все, как вчера 


тоит непредвзя- 
то взглянуть на 
историю игр серии 
FIFA, и мы увидим, 
что на самом деле 
скрывается за ней. 
Взлеты, падения; надежды, 
разочарования; радость, рез- 
кая критика - всё это со вре- 
менем уступает место обы- 
денности. Жизнь идет своим 
чередом, и ЕА из года в год 
рассказывают нам об увле- 
кательном геймплее, фото- 
реалистичной графике, пере- 
работанной физике и еще 
о многих прелестях, олице- 
творяющих надежды поклон- 
ников жанра... Где-то ближе 
к осени появляется мало что 
обещающая демонстрацион- 
ная версия, а в октябре лица 
звезд современного футбола 
уже улыбаются нам с коробки 
очередной игры серии FIFA. 
И лица, и игра при этом мало " 
чем отличаются от прошло- 
годних. 
Так и в зтом году: все тот 
же стадион со спрайтовьми 
болельщиками, те же двад- 


ВЕ 
ay Peed eee A 
Х АЛЛУ 


цать два угловатых садиста, 
избивающих ногами малень- 
кий мячик, и рефери, фикси- 
рующий офсайд после пода- 
чи углового, в метре от линии 
ворот. Чувство дежавю под- 
питывают также наши забу- 
горные коллеги по перу, пи- 
шущие огромные трактаты 

о нововведениях, имеющих 
место в сиквеле. Но обнару- 
жить эти нововведения нево- 
оруженным глазом оказыва- 
ется заданием не из легких, 
ибо умение это приходит с го- 
дами и ощущается на уровне 
спинного мозга. 

В плане геймплея FIFA 06 
может похвастаться отдель- 
ной физикой мяча, видоизме- 
ненной системой розыгрышей 
стандартов, переработанным 


Franco Baresi 
Gianni Rivero 
Jean-Pierre Papin 


Carlos Alberto 
Erle Cantona 
Bruno Conti 
Abedi Pele 
Wynton Rufer 


NEWSPAPER cD 
о ви Е 
CAN'T WAIT 


алгоритмом искусственного 
интеллекта и новыми тело- 
движениями футболистов, 
позволяющими в одиночку 
пройти оборону противника. 
Среди всего прочего отдельно 
можно отметить лишь режим 
«карьеры», грамотно сочетаю- 
щий симулятор футбола с ме- 
неджмент-составляющей. 

Как и несколько лет к ряду, 
графика в этом году ничем 
особенным не отличилась: 
разработчики подкорректи- 
ровали анимацию персона- 
жей (особенно вратарей), 
внесли несколько косметиче- 
ских изменений и исправили 
физику сетки. А что касается 
звукового сопровождения, 
то с ним у ЕА проблем никог- 
да и не было. 
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Если вы играли в 2004-2005 
FIFA и получали удовольствие 
от происходящего на экране, 
то FIFA 06 именно для вас. Не 
понравилось? FIFA 06 всё 
равно может оказаться при- 
емлемой и для вас, так как 
интерактивный геймплей 
в этом году вполне может по- 
тягаться с играбельностью 
Pro Evolution Soccer. И пока 
вы согласуете со своим подсоз- 
нанием, достоин ли этот вирту- 
альный мир вашего внимания, 
я, пожалуй, откланяюсь. 

Р.$. От имени редакции 
поздравляю всех болельщи- 
ков с выходом национальной 
сборной в финальную часть 
Чемпионата Мира! 


Виталий «ВИпа» Полищук 
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Название игры: Indigo Prophecy (Fahrenheit) 
Разработчик: Quantic Dream 


Издатель: Atari 


Жанр: Adventure с запредельной интерактивностью 
Минимальные системные требования: процессор 800 МГц, ОЗУ 128- 


056 MB, видео 32 Мб 


Официальный сайт: wwwfahrenheitgame.com 


Беги, Лукас, беги! 


Take а look 
in the mirror 


Поверьте, я бы ни за что не 
решился писать о зиме и снеге 
именно зимой, когда хочется 
лета и тепла, если бы не один 
факт: игра Fahrenheit стала 
объектом пристального вни- 
мания ведущих изданий 
и игроков, она претендует 
на статус самой оригиналь- 
ной игры не только 2005 года, 
но и нескольких последних 
лет. Её холод обжигает жаром 
огромного костра. і 

Я всегда хотел найти игру, 
похожую на увлекательную 
киноленту, чтобы на события 
фильма могли влиять сами зри- 
тели. Мечта сбылась благодаря 
талантливой команде Quantic 
Dream (Omikron помните?). 

Если рассматривать игру как 
фильм с возможностью вме- 
шательства, то сравнить её я 
могу с кинолентой «Беги, Лола, 
Беги». Во-первых, множество 
концовок в фильме зависело 
от самых неожиданных факто- 


ров, во-вторых, общая безум- 
ная идея и использование при- 
ема, которькй'я бы назвал «а в 
это время...» И «если бы...» — 
изображение параллельно 
происходящих либо альтерна- 
тивных событий для еще боль- 
шей эмоциональности. 

Я задумался и понял - это 
редкая и ЦЕЛОСТНАЯ игра, она 
возвышается над сотнями дру- 
гих игр эффектом синергизма 
(когда система - это больше, 
чем просто сумма ее элемен- 
тов). Когда игра целостна, она 
захватывает, уводит в свой 
потайной мир, изменяет наше 
состояние, заставляет пережи- 
вать вместе с героем все по- 
вороты сюжета. Призрак нели- 
нейности, бродящий по миру 
игр, наконец-то нашел свое 
пристанище - авторы во вступ- 
лении говорят, что ВСЁ ЗАВИ- 
СИТ ТОЛЬКО ОТ ВАС! Именно 
вступительная речь - тот са- 
мый импульс, формирующий 
притяжение к игре с самых 
первых секунд. И авторы не 
обманули: сюжет с самого 


начала ветвится, как диковин- 
ное дерево. 

Кстати, игра не сразу, но 
весьма кстати обзавелась вто- 
рым красочным названием — 
«Пророчество Индиго» (инди- 
го — отгенок синего цвета). Да- 
вайте попробуем условно срав- 
нить Indigo Prophecy с другими 
играми (ну не похожа она ни 
на что!). Принято обязательно 
вспоминать «Макса Пейна»: та- 
кой же холодный и злой город, 
полиция, преступления, эмоции 
и, конечно же, киношность! Тут 
же припомним The Suffering 
и Silent Hill-4, где многое зави- 
село от того, как себя вести. 
Почему-то вспоминается еще 
и свежая молодежная страшил- 
ка Obscure. Чем? Наверное, 
тоже киношностью (хоть и не- 
серьезной), да и суправлением 
там тоже свои причуды были. 


Play me 

Управление в «Фаренгейте» 
повергает в шок своей необыч- 
ностью, особенно людей, при- 
выкших к FPS и 3D-action. 
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В обязательном порядке нужно 
пройти обучение, иначе неинту- 
итивность управления будет 
очень расстраивать. В основе 
управления - индикаторы дви- 
жения, действия, предмета, 
два набора клавиш (в настрой- 
ках - УРА! - их можно менять), 
шкала морального состояния. 
(Вы когда-нибудь видели, как 

в состоянии паники главный ге- 
рой становится неадекватным? 
Потрясает...) Реализована так- 
же возможность накапливать 
энергию для внезапного и рез- 
кого действия (впервые этот 
прием я увидел в Cold Fear). 

В общем, управление напоми- 
нает пульт ДУ и подходит для 
более-менее стабильных сцен, 
а вот когда в дверь ломится 
коп, а Лукас, вместо того что- 
бы бежать, танцует, крутясь во- 
круг своей оси - тут уже не до 
необычности. Еще нужно быст- 
ро реагировать на мигающие 
стрелочки — но мы же, в самом 
деле, не собачки Павлова. © 
Шутеры усыпили нашу логику, 
не давая инициативы дейст- 


вий, и теперь нам придется 
включиться и быстро думать! 
Wake up, господа! 

Что касается графики - тут 
налицо проблема всех долго- 
строев (более пяти лет в раз- 
работке): движок выглядит 
слегка устаревшим, однако 
неплохо отполирован и в итоге 
смотрится весьма красиво. 

Когда Лукас впадает в транс, 
сопровождающие его эффек- 
ты поначалу напоминают один 
из режимов зрения Хищника 
в AVP-2. Интерьер и транспорт 
не расстраивает - все сдела- 
но без шика и лоска, но стиль- 
но и со вкусом. А главное - не 
требовательно к ресурсам! 
При этом на детализацию раз- 
работчики не поскупились — 
даже самые неигровые из не- 
игровых элементов и случай- 
ных персонажей выглядят 
вполне натурально, более то- 
го — они подсвечены особым 
атмосферным обаянием игры, 
переливающимся оттенками 
радуги. 

Поведение персонажей шо- 
кирует: они ведут себя, как жи- 
вые, - ходят, говорят, думают, 
нападают; дети играют на дет- 
ской площадке. Технология Мо- 
tion Capture (движения персо- 
нажей моделируются живыми 
актерами, яркий пример дей- 
ствия технологии «Хроники Рид- 
дика») вряд ли когда-нибудь 
устареет - в игре великолепно 
выстроены движения и скрип- 


товые ролики: коп заподозрил 
неладное, коп блокирует вы- 
ход, Кейн паникует, Кейн дей- 
ствует! И дело не только в тех- 
нологии, просто кто-то очень 
внимательно наблюдал за по- 
ведением людей и очень удач- 
но его воплотил. Кино? Кино в 
кубическом кубе! Лицевая ани- 
мация простая, но чудесная. 

Начиная с первого ролика, 
где над городом кружится ве- 
ликолепнейший снег, стано- 
вится сложно оторваться от 
игры-фильма! 

Звук уникален — буквально 
с начала игры мне хотелось вру- 
чить цветы авторам музыкаль- 
ных композиций. Атмосфера 
в немалой степени задается как 
великолепной звуковой дым- 
кой, так и серьезной озвучкой 
игровых персонажей. Имена 
известных киношных компози- 
торов — Анджело Бадаламенти, 
Нормана Корбейла и Фарида 
Руслана - заставляют уважать 
игру еще сильнее. Кроме этого, 
в качестве бонуса можно полу- 
чить неимоверные саундтреки. 

Разумеется, из-за всего пе- 
речисленного выставка ЕЗ ка- 
чала на руках разработчиков, 
а игра заслужила титул «Луч- 
шая оригинальная игра» и сче- 
стью пронесла это знамя вы- 
COKO поднятым! 


Freak on a leash 
А теперь я расскажу об од- 
ном из главных отличий игры: 


ANXIOUS 


_ TOPRLAY OR NOT TO PLAY 


причина её запредельной неор- 
динарности содержится в ПРО- 
ТИВОРЕЧИИ. Играть вам при- 
дется и за главного героя 
Лукаса Кейна, который, будучи 
то ли зомбированным, то ли 
одержимым, начинает крошить 
народ в винегрет, и... за ПОЛИ- 
ЦИЮ! Но тут всё сложнее, чем 

в Мах Раупе: Мона прикрывает 
Макса, Макс прикрывает Мону. 
Здесь Кейн сеет и прячет ули- 
ки, а полиция или находит их, 
или... все равно находит, но 
долго стараясь. Помочь Кейну? 
Помочь полиции? Вот это ди- 
лемма, вот это камень преткно- 
вения! Банальность побеждена! 

Кроме того, играть за чело- 
века, у которого наблюдаются 
помутнения рассудка и неконт- 
ролируемое зло овладевает 
его разумом, честно сказать, 
не по себе... 

Проходить эпизоды за поли- 
цию поначалу весело - глав- 
ная героиня весьма симпатич- 
на, а наш темнокожий братан 
часто наводит на мысли о San 
Andreas. 

В игре присутствуют зада- 
ния на время — обычно мне 
это не нравится, а уж с таким 
управлением... Но здесь по- 
добный таймер играет на руку 
реалистичности - это вам не 
Мах Раупе, где вражеская 
взрывчатка может не закон- 
читься никогда. 

Игра поднимает очень важ- 
ную проблему общества, и это 


снова и снова заставляет при- 
кипать к ней. В отличие от шу- 
теров, она не прославляет 
смак убийства, она поднимает 
вопросы - «Зачем? Каковы 
мотивы?», показывает, какой 
тяжкий груз обрушивается на 
убийцу. «Преступление и нака- 
зание» Достоевского обрело 
еще одну жизнь. 

Эх... А ведь Лукас Кейн был 
обычным клерком... ОБЫЧ- 
НЫМ! В этом еще одна харак- 
терная, но неочевидная черта 
сюжета - именно рядовым, 
средним, на первый взгляд, 
людям подчас уготована про- 
сто неимоверная судьба и от- 
ведена важнейшая роль в том 
или ином процессе. Бытие... 

На данный момент игра не 
имеет порицаний и заслужен- 
но носит орден оригинальности 
и серьезности. Качественная 
проработка говорит о том, что 
годы работы над ней не про- 
шли даром. Я рад, что этой осе- 
нью нашлась всё же игра, ко- 
торая не потерялась, как 
кавээновская Гадя Петрович 
Хренова, среди целого ливня 
громких и не очень громких ре- 
лизов. К тому же, мы верим 
в продолжение. Разумеется, 
движок необходимо будет пе- 
реписать. И уж тогда это станет 
неоспоримым хитом на века! 


В роли летящего ворона сни- 
мался 
Денис «Napalm» Якушенко 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


Название: World Series of Poker 
Разработчик: Harrah's Entertainment 
Издатель: Activision Value 

Жанр: симулятор/карточная игра 
Системные требования: процессор 1 ГГц, 256 Мб, 64 Мб SD Video 
Официальньий сайт: wwu.activisionvalue.con7/citles/WSOP 


SERIES OF POKER 


омпания Activision 
Value продолжает 
бесконечным пото- 
ком выпускать ма- 
лобюджетные 
игры, ориентиро- 
ванные на нетребовательных 
игроков, обладающих ограни- 
ченными возможностями. Как 
известно, на любой товар есть 
спрос, рождающий предложе- 
ние, и даже более чем посред- 
ственные игры вроде «Mob En- 
forcer» находят своего игрока. 
Однако даже среди третье- 
сортных проектов иногда 
попадаются отличные вещи. 
Симулятор покера не нужда- 
ется в сверхъестественно пре- 
красной графике, восьмика- 
нальном звуке, и даже нет 
нужды в самом примитивном 
сюжете. Главное - игровой 
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процесс и максимум возмож- 
ностей и удобства. Именно это 
и ничто другое способно при- 
ковать азартного, но береж- 
ливого человека к экрану мо- 
нитора. 

Однако в World Series of Ро- 
ker присутствуют далеко не 
все необходимые компоненты 
из числа перечисленных вы- 
ше. Достоинств и недостатков, 
с точки зрения любителя поке- 
ра, - примерно поровну. 
Прежде всего стоит отметить, 
что никакого богатства разно- 
видностей покера нет и в по- 
мине. Представлены только 
самые распространенные его 
виды, такие как Омаха покер, 
Texas Hold 'Ет или другие по- 
пулярные в Америке виды по- 
кера, которые играются в 
большой компании или в кази- 


MAINI MENU) 
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CAREER MODE) 
CUSTOMIGAME, 


но. Правила изложены весьма 
сухо и не слишком внятно, хо- 
тя при желании можно разо- 
браться. 

Интерфейс самую малость 
неудобен - раздаваемые кар- 
ты не слишком большие, при- 
ходится постоянно всматри- 
ваться. 

Управление простое, но, 
пожалуй, не совсем удобное. 
Какие-либо подсказки отсут- 
ствуют, однако есть режим 
обучения. В числе игровых 
режимов есть все необходи- 
мое: одиночная партия, тур- 
нир и, наконец, карьера. 

В остальном же аудиовизу- 
альное оформление игры на- 
реканий вроде бы не вызыва- 
ет, всё просто и со вкусом, как 
и положено в малобюджетных 
проектах. 
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И быть бы World Series of 
Poker отличной офисной иг- 
рушкой, помогающей скоро- 
тать долгие рабочие дни, да 
системные требования нете. 
В частности, игра занимает 
порядка 1,3 Гб на винчестере, 
что является непозволитель- 
ной роскошью. Есть серьез- 
ные, но необоснованные пре- 
тензии на полную 
трехмерность, отсюда и 
серьезные требования к ре- 
сурсам компьютера. Широкий 
спектр настроек позволяет на- 
строить множество игровых 
параметров и возможностей. 

World Series of Poker вряд 
ли придется no душе любите- 
лям, но вполне подойдет про- 
фессионалам и ценителям по- 
кера, играющим в казино или 
с иностранцами. 
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Фірма «1С», Ікс-Боу 


1Є:Мулетимедіа, «Зоряні вовки! 


поха вестернов дав- 
но мину. 
Запад в 
должает мелькать 
на экранах 

зоров 


го времени еще и на дисплеях 
мониторов. Как мы уже ранее 
сообщали в одном из предыду- 
щих номеров, компания Bits 
Studios обзавелась лицензие 
на создание игр по моти 
стернов Серджио Леоне c K 
том Иствудом в главной роли 

и сейчас трудится над созд 

ем первой игры из WMH 
рошем, плохом, злом». А не 
так давно на повестке дня был 


еще один вестерн, в локали- 
о дикий | зации изве 


ра 
том 


tal 


ый как «Рука 


, создателей по- 


пулярной серии «Tony Hawk's, то | слишком обре- 


да се З». Вестер 


осит неза- 
ие - GUN. 


или на 


мененный сю- 
жетной канвой, 


шади или пешком где пожелает, 
выполнять самые разные пору- 
чения и извлекать из этого вы- 
году. Единственные друзья, на 
которых он может полностью 
положиться, — несколько ство- 
лов и молниеносные рефлек- 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


этого и предназначены много- 
численные побочные задания. 
Есть подробная статистика вы- 
полненных заданий, навыков 
и прочего: в любой момент 
можно посмотреть, что пропу- 
щено, а что - еще не найдено. 
Индейцы, бандиты, бесчин- 
ствующие войска или просто 
дикие звери - вот далеко не 
полный список мишеней глав- 
ного героя, дикого, но хариз- 
матичного траппера по име- 
ни Колтон Уайт (Colton White). 
Следопыт и стрелок по призва- 
нию и мститель — по профес- 
сии. Так уж сложились обстоя- 
тельства, что пути хороших 
и плохих парней пересеклись, 
в результате чего хороших ста- 
ло меньше. Вот чудом спасший- 
ся Колтон и решает справедли- 
во отомстить плохим, а заодно 
разобраться, кто убил его отца 
ичто зто за странньй медальон 
попал кнему в руки. 
Поскольку СУМ - чистейшей 
воды экшен, то врагов будет 
много, а расправа над ними - 
скорой и кровавой. Сюжет для 
игры написал некто Рендел 
Джонсон (Randall Jahnson), в 
свое время написавший сцена- 
рий для фильма «Маска Зорро». 
Графическое оформление 
игры представляет собою, об- 
разно выражаясь, мед и деготь, 
смешанные в равной пропор- 
ции. Пейзажи выглядят вполне 
прилично, картины живой при- 


_ № 


роды, лесов и прочего сделаны 
крайне убедительно, приемле- 
мая реалистичность ландшаф- 
тов не вызывает серьезных 
нареканий. Но вот модели пер- 
сонажей - это просто тихий 
ужас. Индейцы, бандиты, бро- 
дяги удивительно похожи на 
зомби из фильмов Джорджа 
Ромеро про оживших мертве- 
цов. Но это Дикий Запад, ане 
Road to Fiddler's Green, однако, 
к сожалению, визуально разни- 
ца небольшая. Большинство 
персонажей выглядят, как по- 
линявшие старые куклы, то- 
tion capture и анимация - одно 
из самых больных мест игры. 
Зато кровищи в игре больше 
чем нужно: даже безобидные 
птички и олени выпускают 
обильные фонтаны гемогло- 
бина. Некрасиво как-то... 

Да, главный герой, как ему 
по уставу и положено, прорисо- 
ван и анимирован гораздо луч- 
ше остальных. А иначе нель- 
зя — ему в роликах, снятых на 
движке игры, еще мелькать 
и мелькать — до самого финала. 
Но самые лучшие видеовстав- 
ки сделаны в стиле настоящего 
классического вестерна, они 
больше напоминают отрывки 
из хорошего фильма, чем 
фрагменты из средней игры. 

Основная задача — косить 
врагов и собирать призы. Что 
радует: сражаться можно по- 
разному. Например, как всег- 


да, напасть в лоб, забросать 
всех динамитом и добить уце- 
левших из винтовки. Но мож- 
но тихо и незаметно снимать 
врагов по одиночке, аккурат- 
но орудуя луком со стрелами 

и холодным оружием. 

Арсенал достаточно велик: 
шестизарядные «уравнители», 
ружья, винчестеры, орудия 
Гаттлинга и даже корабельные 
мортиры. Любителям повоевать 
в стиле настоящих апачей на- 
верняка придутся по душе лук 
со стрелами (с возможностью 
модернизации до огненных 
стрел или стрел с динамитными 
наконечниками), ножи, томагав- 
ки и тесаки. Новое оружие дает- 
ся нелегко, арсенал обновляет- 
ся после победы над боссами, 
и смертоносные игрушки сра- 
зу же идут в ход при встрече 
с новыми противниками. 

Интересно и донельзя удачно 
реализован режим bullet time 
(в игре он называется quick- 
draw и работает только с писто- 
летами), ставший изюминкой 
игры. К тому же есть возмож- 
ность быстрого переключения 
целей, что существенно упро- 
щает процесс отстрела боль- 
шого количества фрагов. 

Стоит проявить снисходи- 
тельность к реализму игры, 
поскольку оружие выглядит 
слишком аркадно, особенно 
поражает скорострельность 
корабельных пушек. Сделано 
это для ускорения игрового 
процесса, так что нет худа без 


| мультиплатформер, отсю- 


Управление 
несколько не- 
удобно - не всегда 
удается задейство- 
вать дополнитель- 
ные кнопки на 
мышке, что 
наверняка не 
понравится любите- 
лям настраивать 
все под себя. 

Как и большин- 
ство игр на сегод- 
няшний день, GUN - 


да и соответствующий 
список недостатков. Наи- 
более симпатично игра 
выглядит на самой слабой 
из платфором - PlayStation 2, 
в то время как на более мощ- 
ных системах в виде РС или 
даже уже устаревшего Xbox 
она выглядит не ахти как. 
Если долгое время удастся 
не обращать внимания на все 
превратности графики, то GUN 
можно считать действительно 
отличной игрой. С учетом всех 
грехов разработчиков она по- 
падает в список «очень хоро- 
щих игр», поиграть в которые, 
безусловно, стоит. И дажене- 
смотря на все недостатки, это 
самый лучший компьютерный 
вестерн из всех существующих. 


Алексей Лещук iS 
vero Злобная 1 = 
LichnHa 
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Разработчик: Ubisoft 


Название: Tom Clancy’s Splinter Cell: Chaos Theory 


Издатель в Украине: Руссобит-М Украина 


Жанр: stealth action 


Мультиплеер: Интернет, LAN - три режима игры 
Системные требования: процессор 1,4 ГГц, 256 M6, 64 Мб SD Video 
Официальньий сайт: иллллизр/Ипбегсе/соппт 


у что, дорогие мои, 
я вас поздравляю! 
Не успели вы же- 
ниться, родить де- 
тей (а те, в свою 
очередь - пересту- 


пить порог половой. зрелости), 
как игра Splinter Cell: Chaos 
Theory была успешно pycu- 
фицирована! Ура, товарищи! 
И ведь с момента релиза про- 
шло-то всего ничего - месяцев 
сэм-восэм (нэ болшз). Ну, дей- 
ствительно, кто будет считать 
эти жалкие двадцать миллио- 
нов семьсот тридцать шесть 
секунд? 

(Как ни странно, русский 
текст был вовсе не в стихах-с... 
А ведь запросто успели бы!) 


Итак, чем обогатила игрока 
русифицированная версия 
игры? 

Во-первых, понимая диалоги 
МРС, начинаешь чувствовать 


себя более полноценным че- 
ловеком (впрочем, для поли- 
глотов предусмотрена возмож- 
ность оставить все как есть). 

Во-вторых, появилась воз- 
можность проникнуться тонкос- 
тями сюжетных ходов. Отдать 
должное авторам диалогов. 
Постигнуть нюансы взаимоот- 
ношений внутри «Третьего эше- 
лона». Получить более четкое 
представление о том, что нуж- 
но сделать в той или иной си- 
туации и, главное, зачем. 

Наконец, русский язык от- 
крыл большинству игроков 
доступ ко множеству совер- 
шенно неочевидных - но при 
этом очень эффектных и зф- 
фективных — приемов, подроб- 
но и толково описанных в ма- 
нуале к игре (кстати, выложен 
на нашем диске). 

Итак, какие же из ново- 
введений особо бросаются 
в глаза? 


и _ 
Вооружение 
Ну, перво-наперво, теперь 

учитывается степень агрессив- 
ности игрока. Экипируя Сэма 
перед началом миссии, можно 
выбрать один из трех комплек- 
тов снаряжения. Если вы пред- 
почитаете шкодить втихую, то, 
понятно, гранаты или, скажем, 
запасные обоймы бесполезно 
проболтаются на шпионских 
ягодицах. Кстати, по-прежне- 
му весьма подтянутых ©. 

Что касается двух основных 
единиц оружия — модифициро- 
ванной винтовки SC-20K и пи- 
столета, - то их возможности 
стали более уравновешенны- 
ми. Винтовка потеряла часть 
наворотов, зато пистолет об- 
завелся такой потрясающей 
штукой, как ОЗР. Эта вещь 
представляет собой оптиче- 
скую систему подавления раз- 
личной электроники. В общем, 
теперь, чтобы погасить лам- 
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почку или угомонить назой- 
ливую камеру, вовсе не обя- 
зательно тратить патроны 

и шуметь сверх меры — OSP- 
насадка надежно (а главное - 
тихо) выведет вражескую тех- 
нику из строя. 

В игре появилось еще одно 
мудреное сокращение: EEV - 
система электронного скани- 
рования. На первый взгляд 
это все тот же бинокль, но 
только на первый взгляд. С по- 
мощью EEV вы сможете взла- 
мывать компьютеры противни- 
ка с безопасного расстояния, 
подслушивать важные разго- 
воры, подбирать коды. 

Несмотря на обилие новов- 
ведений, расслабляться не 
следует, ведь арсенал против- 
ника тоже подвергся апгрейду. 
И мозги в первую очередь. 

Охранники научились пар- 
ным действиям (к примеру, 
один выбивает дверь, вто- 


рой - прикрывает напарни- 
ка), стали более шуганными 

и очень наблюдательными 

(а посему не советуем остав- 
лять за собой широкий след 
из открытых дверей, взломан- 
ных замков, разбитых лампо- 
чек и уж тем более трупов 
различной свежести). Враги 
обзавелись фонарями, освети- 
тельными ракетами, оснасти- 
лись приборами ночного виде- 
ния и понавешивали камер 

с инфракрасным светом, ра- 
ботающих в полной темноте. 


Акробатика 

Усы, лапы и хво... упс... 
То есть глаза, тело и мозг — 
вот главное оружие супер- 
шпиона. В принципе, Сэм и ра- 
ньше неплохо всем этим вла- 
дел, но теперь обучился еще 
нескольким приемчикам. Кста- 
ти, весьма зрелищным и дей- 
ственным. К примеру, вы смо- 
жете свернуть противнику 
шею не только подкравшись 
незаметно, но и свесившись 
сверху или вынырнув снизу. 
Или подгадать момент - и на- 
дежно приголубить охранника 
выбитой дверью... Пальнуть 
электропатроном в лужу, по 
которой гуляет патруль... 
Уронить на зазевавшегося 
бандита молоток... И так 
далее - мало ли на свете 
приятных вещей! 


Навороты 


Честно говоря, если б не 
русификация, я так бы и мая- 


лась до сих пор вопросом: 


> ТОР-А’ОВМОТ ТО PLAY 


ОБЩИЕ ДОСТИЖЕНИЯ 


а чёй-то за ерунда происходит 
с кодовыми замками или ком- 
пами при попытке подключе- 
ния? Ну ладно, спишем мою 
эээ... высокую сообразитель- 
ность на принадлежность 

к женскому полу. Однако на- 
верняка сотня-другая не менее 
«острых» игроков тоже изводи- 
лась в недоумении. 

Благодаря переводу игры 
на русский стало понятно, 
что и компьютеры, и кодовые 
замки можно взламывать. 

И получать таким образом осо- 
бо секретную информацию. 
Спокойно, как белые люди, 
читаем в мануале инструкцию 
по взлому электроники (произ- 
водится по тому же принципу, 
что и взлом обычных замков 
или наручников) - и не имеем 
проблем. 

Кстати, в шпионском арсе- 
Hane, помимо очков ночного 
и теплового видения, появи- 
лось устройство, позволяющее 
выявлять всевозможную элек- 
трику и электронику. Чаще 
всего этот сканер выручает 
игрока при выполнении допол- 
нительных заданий. 

Ну и, пожалуй, следует отме- 
тить еще такую дань реализму, 
как изменения в работе ОР- 
SAT'a (карманного компьюте- 
ра, содержащего подсказки, 
список заданий, карту и ин- 
фу по всевозможному ору- 
жию). Если раньше мы могли 
спокойно и с достоинством 
ковыряться в ОРЗАГе сколь 
угодно долго, поскольку игра 
на это время залипала в пау- 


зу, то сейчас приходится быть 
на стрёме - ход событий не 
прерывается, и нам запросто 
могут всадить пулю. 


«Заморочки» 

Конечно, буржуи не были бы 
буржуями, если бы не напич- 
кали игру рядом совершенно 
бесполезных понтов. Пока мы 
играли в Chaos Theory на анг- 
лийском, то могли еще наивно 
полагать, что аудиофайлы, ук- 
раденные с некоторых ком- 
пьютеров, могут содержать 
ценную информацию. Зато те- 
перь точно знаем, что сожа- 
леть было не о чем - пустой 
треп. Вот ей-богу, лучше бы 
анекдот какой туда засунули, 
что ли... 

Кроме того, на протяжении 
всей игры сценаристы устами 
второстепенных персонажей 
постоянно и очень навязчиво 
напоминают нам, какой же 
все-таки Сэм старый. И для 
чего нам это, спрашивается? 
Хотя... может, нас просто гото- 
вят к выходу супершпиона 
на пенсию? Не удивлюсь, если 
в следующей части игры роль 
Фишера будет исполнять дру- 
гая трехмерная модель ©. 

А что? Чем Splinter Се! хуже 
бондианы? 

Судя по обилию рекламы, 
кстати, совсем не хуже. Пусть 
в бокале у Фишера не плещет- 
ся мартини и у подъезда не 
ждет супернавороченный 
BMW, зато в кармане всегда 
есть AirWaves, а на половине 
страниц меню (а также на за- 
= г 


ставках вражеских компов) 
красуется логотип AMD. 


Мультиплеер 

Ну что я могу сказать, госпо- 
да. На мультиплеер у русифи- 
каторов силенок, видать, уже 
просто не хватило. Выдохлись, 
бедняги, после восьми меся- 
цев непосильной работы... Так 
что придется нам (в полном 
отрыве от европейского кон- 
текста) по-прежнему тоскливо 


| блуждать по англоязычным 


менюшкам и методом научно- 
го тыка выяснять, что к чему. 
Ничего, это даже полезно - 
психологи все равно в один го- 
лос советуют правое полуша- 
рие развивать. Думаю, что мы 
еще и оба полупопия основа- 
тельно намучить успеем... 


Ладно, не будем злобство- 
вать, все-таки в целом русифи- 
кация получилась очень даже 
успешной. И стекстами, и с ин- 
тонациями актеров, и со звука- 
ми окружающей среды все 
в полном порядке. Самый боль- 
шой литературный «ляп», кото- 
рый лично мне удалось выудить 
(а я старалась, я очень стара- 
лась) — это выражение «соб- 
ственник недвижимости». Но 
скажите мне честно — многие 
из вас смогут сказать, что имен- 
но не так с этой фразой? Нет 
желающих? Я так и думала... 

Словом, переводчики пора- 
ботали на «пятерочку». По пя- 
тибальной системе ©. 


Ася Попингуй, xux@ukr.net 


MERCENARY 


TO PLAY OR INGE ВЕ Е 


Название: Shadowgrounds 
Разработчик: Frozen Byte 


Издатель: Auran 
Жанр: action 


Системные требования: Pentium 4/Athion ХР 15 ГГц, 


256 Мб, 64 Мб SD Video 


We дона fix the power. 
enough af his bitching. 


очередной раз 
игроков конкретно 
обманули, длитель- 
ное время кормив 
исключительно пу- 
стыми обещания- 
ми. Да, такое нынче модно, 
позитивно сказывается на 
состоянии бизнеса в кратко- 
срочном периоде... И вообще, 
не любят в игровой индустрии 
перенапрягаться. 

Проект под малопонятным, 
но многообещающим названи- 
ем Shadowgrounds охотники за 
сенсациями окрестили едва ли 
не «финским Diablo», хотя ни- 
каких подробностей об этом 
творении из области action 
с элементами RPG не было. 

Научная фантастика далеко 
не всегда бывает интересной, 
поскольку призывает читателя 
задуматься над некоторыми 
аспектами бытия. Сюжет игры 
завязан на колонизации Гани- 
меда - одного из спутников 
Юпитера, и последовавших 
за этим неприятностях. Всту- 
пительный ролик долго и неин- 
тересно повествует об этих со- 


і 1 Sure. по probiem. 


fet's go. Гуе had 


бытиях. Далее, а именно сразу 
после начала всех бед, глав- 
ный герой, бравый механик 
с фонариком, отправляется на 
выручку всем и сразу. На этой 
пафосной ноте о сюжете стоит 
забыть — он позорно убегает 
на третий задний план. 
Графическое оформление по 
началу выглядит весьма впе- 
чатляюще: тени, динамическое 
освещение, разнообразные 
эффекты. Пройдя с пяток уров- 
ней, вы понимаете тот факт, 
что однообразие - это то же 
безобразие, только в серых 
тонах и в разных вариациях. 
Смотреть на одинаковые KO- 
ридоры, лишенные даже кап- 


Yeah. icose ups 
get this power goin” aireacy. 


ли интерактивности интерье- 
ры непонятных серых помеще- 
ний, темные углы, однотипные 
приборы и оборудование инте- 
ресно только сначала. Движок 
игры хорош разве что для 
среднестатистических шуте- 
ров двухгодичной давности. 
В целях экономии все ролики 
сделаны на нем же, так что не- 
пропорциональная фигура 
главного механика успеет при- 
мелькаться и надоесть уже 
где-то к средине игры. 
Геймплей лучше всего харак- 
теризуется как издевательство 


ОЦЕНКА: 7 
Графика: 8- 
Геймплей: Fn 
Управление: 2 
Звук: 72 
Сюжет/концепция: 6 


x ships. eh Tyler? No sweat. Let's 


Hag Doom 3. Представьте себе 
Crimsonland, где игрока пыта- 
ются напугать резкими звука- 
ми, истошными воплями, где 
из темных углов, в которые 
нужно светить фонариком, тол- 
пами вываливаются черные 
монстры. Вот это и есть Sha- 
dowgrounds во всей своей 
«красе». И, как известно, очень 
трудно искать в темной комна- 
те черную кошку, особенно ког- 
да она очень маленькая. Все 
чудища мелкие, невзрачные, 
быстрые. Их много, и всех нуж- 
но перебить. А это весьма не- 
просто, и самое большое тому 
препятствие - отсутствие нор- 
мальной системы Save'oB. 
Назвать все вышеперечи- 
сленное интересным и увлека- 
тельным — просто преступле- 
ние. Бюджетная стрелялка без 
малейшей толики оригиналь- 
ности вряд ли заинтересует из- 
балованных игроков, а все 
остальные уже прочли это не- 
большое предупреждение. 
ЕЕ - 
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Название: Восточный Фронт: Неизвестная война 
Разработчик: Burut Creative Team 
Издатель: «Руссобит-М Украина» 


Жанр: FPS 


Системные требования: Pentium 4 14 ГГц, 256 M6, ва мб SD Video 
Официальный сайт: Wwww.russobit-m.ru/rus/games/eastfront/ 


азработчики всех 
стран уже который 
год продолжают си- 
стематически эк- 
сплуатировать ге- . 
роико-трагическую 
тему Второй мировой войны. 
У одних получается хорошо, 
у других - не очень, а третьим 
вообще не хватает места для 
творчества, поскольку все 
знаменательные события тех 
дней обыграны уже по нес- 
кольку раз. В таких случаях 
обычно прибегают ко всяче- 
ским ухищрениям вроде аль- 
тернативной истории или па- 
раллельных миров. 

Именно по первому из наз- 
ванных путей пошли предста- 
вители воронежской студии 
Burut СТ, немного исправив 
ход военных действий. По их 
версии, экспедиция главы от- 
дела CC «Аненербе» Эрнста 
Шеффера в горы Тибета увен- 
чалась успехом, и нацисты за- 
получили секрет оживления 
мертвых. После длительных 
экспериментов ведомство 
Шеффера смогло наладить 


производство зомби - уни- 
версальных, почти непобеди- 
мых солдат, подвластных 
только своему создателю или 
тому, кто отдаст им первый 
приказ. 

Одним из таких зомби и был 
Карл Штольц - ничем не при- 
мечательный офицер, разоча- 
ровавшийся в войне. Он умер 
(при активном участии бойцов 
французского сопротивления), 
и труп из него получился от- 
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менный, так что вскоре герр 
Штольц обрел вторую жизнь, 
став одним из бессмертных 
солдаттретьего рейха, ожи- 
вленньх Шеффером. Но, как 
водится в таких случаях с глав- 
ньми героями, - не сложи- 
лось. Во время операции акти- 
ва местного подполья Карл 
получил свой первьй приказ 
«не из тех уст». Так главный 
герой стал работать на быв- 
ших врагов. 


ОЦЕНКА: 

Графика: 
Геймплей: 
Управление: 

Звук: 
Сюжет/концепция: 
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Приняли его душевно, без 
малейшей тени подозрения, 
почти с радостью, что крайне 
не характерно для участников 
подпольного движения. И пер- 
вым же заданием было прони- 
кнуть на хорошо охраняемый 
секретный военный завод, 
информация о котором ни 
для кого не секрет. Причем 
проникновение - это лобовая 
атака с песнями, плясками, 
стрельбой, взрывами и кучей 
народу... В общем и целом сю- 
жетная линия больше всего 
напоминает пунктир. 

Все же нужно отдать разра- 
ботчикам должное: со времен 
продолжения Kreed они явно 
поднаторели во всех аспектах 
создания приличных игр - на- 
чиная от визуального офор- 
мления и заканчивая искус- 
ственным интеллектом врагов. 
Возможно, сказалось изуче- 
ние собственного горького 
опыта и схожих игр — Return 
to Castle Wolfenstein и обоих 
частей польского Mortyr. 

Визуально пейзажи и ин- 
терьеры выглядят вполне 


симпатично, определенно чув- 
ствуется некий стиль: окро- 
вавленные полы, стены и все 
остальное - явное подража- 
ние всем современным шуте- 
рам и тенденции постоянного 
уклона в мясистый хоррор. 

Ну что тут скажешь: такая уж 
странная это штука — мода. 

Присутствует в игре и физи- 
ческая составляющая. Некото- 
рые предметы можно покатать 
по полу, кое-что — взорвать 
и полюбоваться на результат 
своих действий. Тем не менее 
физика в игре только для про- 
формы и мало влияет на игро- 
вой процесс. 

Искусственный интеллект 
противников прост: нацисты 
все как один лезут вперед, 
стреляя непрерывно и очень 
точно, что местами просто 
раздражает. 

Однако как раз для таких 
случаев у главного героя 
имеется особый навык: вре- 
менной щит — способность 
останавливать пули. Впрочем, 
останавливая пули, он и сам 
не может вести огонь. Потра- 
ченная на временной щит 


ие 


энергия восстанавливается 
в процессе отстрела врагов. 
Почему в игру ввели только 
одну сверхъестественную 
способность, остается тайной 
за семью печатями. 

Большую часть времени ге- 
рою предстоит действовать 
в одиночку, однако в самых 
ответственных местах на по- 
мощь придут боевые товари- 
щи. Соратники всецело под- 
чинены скриптам сценария, 
большего от них добиться 
вряд ли удастся. 


= TG) PEAY 


Весь игровой процесс — это 
сплошной ураганный экшен 
с перерывами на смену мага- 
зинов или оружия. Местами 
предоставляется возможность 
пострелять из чего-то крупно- 
калиберного или подорвать 
вражескую технику. Оружия 
в игре немало, однако при 
себе можно иметь только по 
одной пушке каждого вида: 
пистолет, винтовку, автомат, 
одну единицу тяжелого оружия 
и гранаты. Стволов много, ме- 
нять их придется довольно ча- 


OR NOT ТО PLAY 


CTO, иу каждого из них свои 
характеристики. 

В отличие от изрядного ко- 
личества подобных игр, носить 
при себе запасные аптечки 
нельзя, а хотелось бы... 

Единственное, с чем немно- 
го напартачили разработчики, 
это звуковое сопровождение. 
Если звуки окружающей сре- 
ды и музыка еще ничего, то 
озвучивание персонажей про- 
сто ниже плинтуса. Ни дать 
ни взять решили сэкономить. 
Голоса звучат неестественно, 
фальшиво: остроты произно- 
сятся самым скучным тоном, 

а в воплях отчаяния — неприкры- 
тое веселье. Ну, бывает, тем 
более что посредственное ка- 
чество звукового ряда - харак- 
терная черта многих вполне ус- 
пешных российских проектов. 

«Восточный Фронт» выделя- 
ется из прочих сегодняшних 
игр на тему ВОВ и наверняка 
заинтересует большинство 
игроков, ведь по духу игра 
весьма близка RtCW, в который 
многие играют и по сей день. 
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Название: The Matrix: The Path of Neo 


Разработчик: Shine 
Издатель: Atari 


Жанр: third person sci-fi action 
Рекомендуемые системные требования: процессор 28 ГГц, 1 Гб, 


128 Мб 3D Video 


Официальньий сайт: www.atari.com/thematrixpathofneo/ 


Апогей апоф 


авязка. 
Девелоперская 
контора Shine, из- 
вестная нам по 
убитому Enter the 
Matrix, пообещала 
игрокам ни много ни мало 
возможность пройти по пути 
Избранного. Все те потрясаю- 
щие приемы, прыжки, про- 
бежки по стенам и прочие 
фокусы виртуального мира 
Матрицы, на которые мы пу- 
скали слюни во время прос- 
мотра трилогии, должны были 
стать реальностью на экранах 


мониторов. Красивая графи- 
ка, интересный сюжет — плю- 
сы, обещанные разработчи- 
ками - все, что нужно для 
зачисления игрушки в раздел 
Megagame. 

А теперь развязка. 


0 пользе «косоплат- 

формеров» 

Большинство РС-геймеров го- 
ворят, что портируемые с консо- 
лей на комп проекты - это зло 
и порождение сатаны: На са- 
мом же деле такие игры несут 


Оценка: 8 
Графика: 8, 
местами 3 
Геймплей: т, 
местами = 
Управление: 8 
Озвучка: Ра 
Зрелищность: те 
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в себе добро, гармонию и гло- 
бальное благо в виде тонн зеле- 
ных хрустящих американских 
президентов, шустро капающих 
на счета разработчиков. 
Кроссплатформенность тор- 
чит из PON, словно иголки из 


TO PLAY OR МОТ TO PLAY 


Кто намазал меня вазелином? 


рождественской елки. Особен- 
но это касается графики: из 
старушки Р$2 даже не постара- 
лись выжать всего того, на что 
она способна, а о такой смеш- 
ной штуке, как оптимизация 
движка Ha Xbox, ПК, в Shine He 
знали с рождения. 

Да, визуализация игры уста- 
рела на пару-тройку лет: боль- 
шинство эффектов уже замоча- 
лилось, а при взгляде на некую 
субстанцию, прозванную в игре 
водой, в голову начинают зак- 
радываться мысли о том, что 
создатели игрушки вообще ни- 
когда в жизни не видели ника- 
кой жидкости. Видимо, именно 
поэтому у старины Морфея руки 
такие, словно он неделю рабо- 
тал ассенизатором и не познал 
радости общения с рукомойни- 
ком. Более того, Морфей еще и 
мутант, ведь ногти у него растут 
на подушечках пальцев. Во вся- 
ком случае, конечности у него 
такие графически грязные, что 
на месте Нео мы бы не стали 
брать с его ладони таблетку... 

Если же хорошенько не при- 
сматриваться, прорисовка боль- 
шинства уровней и персонажей 
тянет на твердую восьмерочку. 
Но стоит только приблизить ка- 
меру клицу героя или полюбо- 
ваться роликами на движке 
игры, мы сразу понимаем, что 
внешности персонажей были 
созданы «пером» хирурга и усерд- 
но намазаны вазелином. Также 
хочется проехаться бульдозером 
праведного гнева по подглючи- 
вающему освещению, иногда 
торчащим из плащей ногам, 
уродливо сделанному городу. 


В то же время в игре были за- 
мечены восхитительные дина- 
мические тени от нескольких 
источников света, что для упо- 
мянутой выше Соньки вообще 
редкость. Еще одним плюсом 
являются точные движения 
губ - артикуляция персонажей 
сделана просто супер! 

Вот «Фокус» (замедление вре- 
мени) симпатичен, но ничем не 
отличается от себе подобных 
в других играх. А эффект раз- 
мытости, которым девелопе- 
ры хотели скрыть недостатки 
и огрехи движка, слишком силь- 
но бросается в глаза. 

Звуковое оформление так се- 
бе: игровой мир, к сожалению, 
не был достаточно хорошо озву- 
чен, а различные движения 
и контакт с поверхностями, 
как и стрельба, воспринима- 
ются вообще ужасно. Музыка 
в игре не из фильма, что являет- 
ся большим минусом, да и вооб- 
ще подобрана совсем не в тему. 
Но есть и большой позитив: над 
озвучкой персонажей работали 
«родные» актеры. 


Рожденный ДЛЯ битвы 

Геймплей - самая неоднознач- 
ная часть игры. Его можно услов- 
но поделить на две части. Пер- 
вая, составляющая примерно 
70 96, - дикий, фантастический, 
ураганный экшен, который нам 
и обещали девелоперы. Против- 
ники, словно тряпичные куклы, 
разлетаются от могучих ударов 
Избранного. Прыжки на стену 
и удары с нее, подхватывание 
противника на лету и вытира- 
ние ног об его лицо, использо- 


вание врагов в качестве шара 
для игры в боулинг, фантастиче- 
ские запрыгивания им на живот 
и удары ногой в голову - все это 
выглядит просто невероятно! 
Игроку доступны реализован- 
ные на самом высоком уровне 
абсолютно все приемы из филь- 
маи даже намного больше. 
Правда, к сожалению, огне- 
стрельное оружие сделано из 
рук вон плохо: убить кого-ни- 
будь чем-то стреляющим (кро- 
ме гранатомета) у вас получит- 
ся с очень большим трудом. Да 

и визуальное сопровождение 
этому ужасное - при стрельбе 
из-за спецэффектов не видно 
пол экрана. 

Но вот арсенал колюще-рубя- 
щего получился на славу. Нео 
вымахивает мечами, топорами 
и палками не хуже японских са- 
мураев, красиво превращая 
противников в котлеты. 

Оставшиеся 30 % - недотёп- 
ные, неприятные и непримеча- 
тельные уровни, испорченные 
корявым исполнением и неудоб- 
ной камерой, а также читерами- 
противниками, где динамика 
геймплея теряется напрочь. 
Например, зажав игрока в угол, 
даже не самый сильный супо- 
стат может накостылять ему 
по полной, сбивая с ног, пока 
у того не закончится здоровье. 


Жаль, нет ружья! 

Ага, а то было бы чем застре- 
лить разработчиков на пару 
с братьями Вачовски. Сюжет не 
просто местами не совпадает 
с фильмом, в некотором он еще 
и противоречит ему. Множество 


новых моментов просто вызы- 
вает недоумение, но реализа- 
ция некоторых ключевых эпи- 
зодов приятно радует; все это 
соединено идиотскими нарезка- 
ми из трилогии. За сцену битвы 
в замке Меровингина с (пред- 
ставьте себе на минуточку!) ги- 
гантскими четырехлапыми крас- 
ными муравьями, знающими 
кун-фу, девелоперов нужно как 
минимум четвертовать. 
Кроме пары действительно 
очень смешных сцен (в пози- 
‚тивном смысле) - к примеру, 
битвы на швабрах в кинотеат- 
ре, где крутят Матрицу, под ве- 
селые комментарии какого-то 
зеваки, — все остальное сдела- 
но очень слабо. 


Матрица, тебя 

n@®has'anu 

Без многих более чем обид- 
ных недостатков и глюков, Path 
of Neo смело мог бы стать mega- 
game. Но разработчики не- 
серьезно (и это видно) отнес- 
лись к этому потенциально 
успешному проекту, выдав на- 
гора абсолютно недоделанный 
продукт. Потрясающий гейм- 
плей местами страшно стопо- 
рится, а жутковатая графика, 
малоприятное управление 
и бредовый сюжет просто ду- 
шат его на корню. 

Но... в PON все же стоит пои- 
грать, хотя бы ради потрясаю- 
щих раздач Нео и бесподобно- 
го ролика из Extras, в котором 
честно показана куча глюков, 
возникших при создании. При- 
чем некоторые из них так и не 
исправили. Более того, самые 
эффектные моменты - битву 
со Смитами, например - мож- 
но смело загружать и прохо- 
дить заново. 
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Название: Cold War 


Разработчик: Mindweare Studios 
Издатель: Dream Catcher 


Жанр: Stealth-Action 


Системные требования: процессор 15 ГГц, 256 Мб, 64 Мб Video 


Общая: 10 
Графика: 10) 
Геймплей: 1-1 
Управление: 9 

SByk: a 


кровь русского народа? 


овсем недавно 

я считал, что в мир 

наш придет убийца 

великого и могуче- 
го Сэма Фишера, 

и будет этот убийца 
называть себя Мэтью Картер. 
Не будет знать он, как палить 
из больших пушек, не сможет 
прыгать по стенам и садить- 
ся на шпагат, но будет гиган- 
том мысли и изобретателем. 
И если, назвав Фишера ра- 
ботником пера, все тут же 
представляют себе длинный 
заточенный нож, чью-то шею 
и реку крови, то при упомина- 
нии Картера все вспоминают 
газеты и прочие печатные из- 
дания. 

Удивляетесь? Ну почему же; 
ведь наш скромный глав-ге- 
рой не Рембо, и за свою брен- 
ную жизнь он не успел сде- 
лать карьеру морского котика 
или супершпиона, зато стал 
вполне преуспевающим жур- 


налистом. Да вот только захо- 
тел наш журналист прыгнуть 
выше головы, или просто 
взыграло в нем то, что в при- 
личном обществе называют 
«детство». В итоге головокру- 
жительного прыжка выше го- 


ловы он ударился головой об 
потолок и потерял несколько 
шурупов. И как бы там ни бы- 
ло на самом деле, в конце 
концов, отправился Картер 
из своей демократической 
Америки в коммунистический 


СССР, да не просто отправил- 
ся, а со злобным умыслом — 
ему захотелось написать сен- 
сационную статью, где он ра- 
скроет тайный заговор, не 
всем до конца ясный. Ибо 
пролетел слух, что готовят 
что-то высшие русские чины, 
И ЭТО «что-ТО» — совсем не пи- 
рог с творогом. 

Только в Москве у него ни- 
чего не вышло - оказалось, 
что фотокамера (с которой мы 
прошли чуть ли не через всё) 
чудесным образом научилась 
рентгеновскими лучами взры- 
вать предметы и выводить 
из строя людей (пусть и не на- 
долго). Картер, конечно, обра- 
довался новой возможности 
камеры (уже придумал, как 
займется делом семейным — 
начнет грабить банки), да вот 
только КГБ что-то не понра- 
вилось, и, объявив нашего 
героя «енеми оф рашен ком- 
мьюнизм», кинул его за ре- 


шетку за попытку покушения 
на Генсека. Конечно, тюрьма — 
вещь классная: еда на халяву, 
крыша над головой, за воду 

и электричество платить не на- 
до, много интересных людей, 

с которыми можно поговорить 
о высших материях. Но такая 
перспектива нашему герою не 
очень-то понравилась, и он, 
объединившись со своим «това- 
рищем по камере», разрабаты- 
вает мега-ацкий план побега... 


Как вести себя 

с коммунистами 

Геймплей представляет из 
себя классический «крадусь- 
прячусь-крадусь-глушу врага». 
И хоть нам и будут доступны 
мины, гранаты и автомат, но 
всего этого добра слишком 
мало для нормальной лобовой 
атаки (нехватка амуниции бу- 
дет ощущаться на каждом ша- 
гу). Слава богу, можно глушить 
врага подручным демократи- 
затором (ментовской дубин- 
кой), кулаками, исцелять при- 
кладыванием к физиономии 
платочка с эфиром и прочими 
прелестями, на которые рус- 
ские менты реагируют оди- 
наково: падают на землю 
и мирно храпят. Стоит только 
помнить, что оглушенный про- 
тивник через некоторое время 
может проснуться, забить тре- 
вогу, а если не он сам, тогда 
те, кто найдет его спящим. Вот 
и приходится часть игрового 
процесса на себе тела безды- 
ханные таскать, тем самым 
доказывая, что работа жур- 
налиста имеет много общего 
с трудом грузчика. Для того 
чтобы было легче прятаться от 
подлых врагов, разработчики 
подарили юзеру индикатор 
скрытности, с помощью кото- 


рого легко решается пробле- 
ма, удачно ли спрятался Кар- 
тер под стул и хорошо ли тело 
врага влезло под диван. 

А если спрятаться у нас не 
получилось, то можно будет 
просто отправить противника 
на тот свет, выпустив в него 
очередь из автомата или по- 
луавтоматического пистолета. 
Ктому же стрелять можно не 
только обычной пулей (в цель- 
нометаллической оболочке), 
но и резиновой (звука меньше, 
но эффект практически одина- 
ков). Или — это вообще издева- 
тельство - обстрелять ментов 
и КГБшников из рогатки, сде- 
ланной самостоятельно. И не- 
чего удивляться, наш герой на 
все руки мастер и, собрав до- 
статочное количество опыта 
(а получаем мы его, читая раз- 
личные мануалы и секретные 
листовки, которые по всему 
уровню валяются грудами), 
может сделать из подручных 
объектов или новый tool (ин- 
струмент по-нашему) или ап- 
грейд к уже приобретенному. 


а = 


Носить 
все свои 
пожитки нуж- 
но будет в инвен- 
таре, который, к сожа- 
лению, не резиновый, из-за 
чего на локациях часто возни- 
кает нехватка боеприпасов 
и необходимых предметов. 


Рентген на месте 

Графика в игре средняя. 
В принципе все смотрится нор- 
мально, но не более. Взрывы 
в меру реалистичны, форма 
на русских (а они бывают 
штатскими и военными) в ме- 
ру прорисована, текстуры 
стен и пола в меру красивы. 
Атмосфера Союза воссозда- 
на нормально: обилие плака- 
тов, призывающих к труду 
и продвижению коммунизма, 
красные флаги и коврики, 
обшарпанные коридорчики. 

На любом уровне можно 
найти массу объектов, с кото- 
рыми игрок может в той или 
иной степени взаимодейство- 
вать. Одним словом, создает- 
ся живая картинка игры, и по- 
маленьку начинаешь верить 
в происходящее по ту сторону 
экрана. Радует также то, что 
рентгеновское зрение было 
довольно хорошо реализова- 
но — используя его на Bparax, 
можно видеть хорошо смоде- 


лиро- 
ванные 
зеленые скелеты, которые 

в движении смотрятся просто 
на ура. Хорошо сделаны моде- 
ли персонажей, особенно это 
заметно на Картере (благо, 


.Вид в игре от третьего лица, 


и рассмотреть можно каждую 
складочку на его одежде). 
Кстати, Картер чем-то сма- 
хивает на Гордона Фримена, 
и это сходство не заканчива- 
ется на очках и прическе. Вот 
только не столь живуч и пры- 
гать высоко не умеет (играя, 
чувствуешь себя обычным 
смертным, который погибает 
от двух выстрелов, не умеет 
зависать шпагатом между 
двух стен и тому подобное). 
Вот, собственно, и все по- 
дробности игры. В принципе, 
перед нами довольно простой 
проект. Игра не напрягает 
и оставляет после себя только 
позитивные впечатления. Не 
шедевр и мега-рулёз, но ведь 
и не полное фиаско, просто 
крепкий середнячок, который, 
может, даже захочется пройти 
по второму разу (но такое же- 
лание, скорее всего, появится 
только у фанатов жанра да са- 
мих разработчиков). 


Р. $.: Мне жуть как не понра- 
вилось, что большинство дей- 
ствий девелоперы повесили на 
правую клавишу мышки. И эту 
чертову панель, которая вы- 
скакивает после нажатия на 
«правый глаз» грызуна, я, поче- 
му-то, сильно возненавидел! 
Вот поэтому игра получает за 
управление «девять», а не сме- 
лые 11 баллов, возможные 
при других обстоятельствах. 


Legion, tailler@mail.ru 
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Название: Starship Troopers 


Разработчик: Strangelite 


Издатель: Empire Interactive 


Жанр: FPS/massacre 


Оценка: 7- 
Графика: YA 
Геймплей: 8 
Управление: стандарт 
Озвучка: 5 


Вперед, обезьяны! 
Что, вечно жить хотите"?! 


Хороший жук - 

мертвыи жук 

Война Земной Федерации 
с гигантскими насекомыми, о ко- 
ей повествовали роман Starship 
Troopers известного фантаста Po- 
берта Хайнлайна и одноименный 
фильм экранизации Пола Вер- 
ховена, наконец-то добралась 
и до экранов наших монито- 
pos. Strangelite целиком и пол- 
ностью основали свое детище 
на киноповестях — отличном 
фильме Верховена и гранича- 
щей с ацтоем киной «Звездный 
десант 2: Герой Федерации». 

Итак, впереди жуки, жуки 
иеще раз жуки, обещающие 
отвальное звездное побоище. 
Неплохая сюжетная основа " 
под ногами - чего еще надо 
для полного счастья? 


«Это какие-то непра- 
вильные пчелы...» 
(с) Винни Пух 


Как оказалось на практи- 


ке, для полного счастья 


Ж NEW OBJECTIVE RECEIVED 


как раз не хватает толковой 
реализации задуманного. 
Взять хотя бы атмосферу: 
увиденное в игре ну никак 
не вызывает ощущений, воз- 
никших при просмотре филь- 
ма. Пускай игровые модели, 
ситуации и мир в целом узна- 
ваемы даже с первого взгля- 
да, в плане геймплея ничего 


общего между игрой и кино- 


картиной нет. 
К слову, все, кто ожидал, 
что можно будет стать полю- 
бившемся по экранизации 
пехотинцем Джоном Рико, 
могут расслабиться — вместе 
с атмосферой фильма девело- 
перы выкинули на помойку 
и его сюжет. События игры 
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разворачиваются на плане- 
те Хесперус лет через пять 
после большого серьезного 
рубилова на родной планете 
насекомых - Клендату. Наш 
герой - боец специального 
подразделения «Мародеры», 
которое еще круче, чем обыч- 
ная Мобильная Пехота. 
«Мародеры» являются попыт- 
кой девелоперов свести вое- 
дино Хайнлайна (у которого МП 
больше походили на живые 
танки) с Верховеном (у которо- 
го пехотинцы были обычными 
солдатами). Герой поступает в 
наше распоряжение еще на 
борту космического корабля, 
прямо перед высадкой на вра- 
жескую территорию. За пять 
минут в его шкуре мы обучаем- 
ся стрельбе, знакомимся с бро- 
нежилетом и изучаем азы 
управления. Этот туториал смо- 
трится дико: что же, спрашива- 
ется, необученный солдат де- 
лает в боевой зоне, да еще в 
составе элитного армейского 


подразделения? Я, конечно, не 
прошу тренировочный лагерь, 
являющийся важным звеном 

в оригинальном произведе- 
нии, но можно было придумать 
что-то в таком духе, чем так 
сильно ламоботить. 

На этом дело не кончается: 
нестыковок в сюжете и пере- 
кручиваний первоисточника 
во время миссий тут навалом, 
и это, заметьте, при полном 
отсутствии сюжета как тако- 
вого! Вместо полноценного 
повествования о нелегкой су- 
дьбе борца с большими 
тараканами перед нами пред- 
стают неслабые сражения с 
коротким брифингом и целой 
кучей мелких заданий на от- 
дельных уровнях, являющих- 
ся всего лишь переделками, 
ремиксами и копиями самых 
острых и интересных момен- 
тов обоих фильмов с пароч- 
кой инноваций девелоперов. 
Все это разнообразие склее- 
но нарезками из этих же ки- 
нов, на удивление очень каче- 
ственными. 


Осторожно, во дворе 

злые арахниды! 

Основная ставка была 
сделана не на сюжет, а на 
большое грандиозное мясо - 
истребление несчастных пол- 
чищ тараканов. И это получи- 
лось, да еще ох с каким раз- 
махом! Принцип игры был 
хорошо сформулирован еще 
в 1997 году: «стреляй во все, 
у чего больше двух ног». Раз- 
работчикам удалось создать 
настоящее побоище: на экра- 
не мы видим не десятки и да- 
же не сотни, а тысячи, многие 
ТЫСЯЧИ жаждущих прихода 
вашего «Game Over'a» члени- 
стоногих. Все это обилие 


жертв обеспечивает доморо- 
щенный движок SWARM Engi- 
пе, по словам ваятелей, ри- 
сующий всё это кишащее 
безобразие без торможения 
игры. Но все равно, при про- 
рыве через плотные ряды 
противника количество fps 
частенько падает, создавая 
легкий bullet-time. 

Геймплей в игре довольно 
однообразен и до боли напо- 
минает аркадный Ситзоп!апа, 
но затягивает намного мень- 
ше. Весь смысл сводится к OT- 
стрелу закрывающих горизонт 
сплошной массой толп насеко- 
мых (коих всего 19 видов на 
любой вкус, цвет и размер), 

а разделение этого рубилова 
на задания и локации не 
очень-то разнообразят гейм- 
плей. Что бы ни твердило вам 
хорошо осведомленное коман- 
дование - спасти товарища, 
защитить генерала, помочь 
друзьям или держать оборо- 
ну, - результат всегда будет 
одним и тем же. Стрельба по 
тысячам тварей. И где-то че- 
рез полчасика от бесконечных 
волн членистоногих начинает 
рябить в глазах, а игра начи- 
нает утомлять. 

Оружия полно, и оно тоже 
на всякий вкус: тут вам и ра- 
кетометы, и дробовик (наш 
выбор), и всяческие модифи- 
кации автоматов с подстволь- 
никами и без, - стреляй чем 
хочешь! Неплохой арсенал, 
хотя, на мой взгляд, оружия 
могло быть и побольше, а 
убойная сила его — повыше. 
Кроме того, процесс анниги- 
ляции сильно тормозят по- 
стоянно заканчивающиеся 
патроны - это вообще полный 
ахтунг! Я, конечно, понимаю, 
что посреди поля брани бое- 
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припасам взяться негде, HO, 
следует сказать, девелоперы 
впихнули реализм совсем не 
туда, куда стоило. 

Графика с первых моментов 
неприятно удивляет. Если за- 
крытые пространства сделаны 
с горем пополам на 9, то от- 
крытые... Видны потуги деве- 
лоперов нарисовать скалы 
и песок максимально реали- 
стично. Но вот какое горе: 
злобные насекомые, чтобы 
окончательно деморализо- 
вать противника, намазали 
большинство поверхностей 
маслом и перекрыли убоги- 
ми текстурами. 

Арахниды визуально выпол- 
нены неплохо, особенно при 
максимальных настройках, 
но вот люди - это нечто 
страшное. Эдакие пластили- 
новые гномики-переростки с 
жуткими мордами с анимаци- 
ей на уровне первой «Халвы». 
Вот и понятна причина нелюб- 
ви паукообразных к челове- 
кам! Я бы и сам таких двуно- 
гих мутантов пристрелил, да 
вот нельзя: союзники в игре 
с удовольствием гибнут от 
лап и челюстей врага, но 
стойко выдерживают пару 
очередей в голову, десяток 
гранат и ракет в туловище. 
Останки же людей, порой по- 
падающиеся то тут то там, 
также напоминают, что «Хал- 
ва» еще жива и ого-го-го как 
зажигает! Эффект от стрель- 
бы не впечатляет, зато кос- 
мос и небеса сделаны на 
12 балов. Действительно, 
сморится очень красиво. 

Противники феноменально 
тупы: берут исключительно 
количеством, что для такого 
рода шутера является позити- 
вом. А союзники отдаленно 


напоминают ходячие чурба- 
ны: единственное, что они 
умеют очень хорошо, так это 
умирать. Если вам выделили 
на очистку сектора дюжину 
солдат, особой поддержки 
от них не ждите: ну застре- 
лят пару-тройку жуков, ну, 
может, десяток. И то, если не 
застрянут в текстуре по доро- 
ге. Так что сеять хорошее, 
доброе и вечное придется 
своими силами. 

Музыка в игре хороша, тут 
и оригинальный саундтрэк из 
фильма, и пара собственных 
мелодий разработчиков. Толь- 
ко вот большинство трэков, 
честно говоря, тут вообще не 
к месту. Во время рубиловки 
с сотней пауков хотелось бы 
послушать что-то потяжелей 
да побыстрей. Озвучка окру- 
жающего мира очень бедна 
и по сравнению с той же ве- 
ликолепной CoD2 не выдер- 
живает никакой критики. 


Служба гарантирует 
получение 
гражданства 


В общем, перед нами оче- 
редной Ситзотапа в 3D. Игра 
получилась совсем не тем, что 
ждали фанаты. Абсолютное от- 
сутствие сюжета и однообраз- 
ньй геймплей при средней 
графике и ужасном звуковом 
оформленим. Любители мяса 
будут довольны, остальные же 
могут ознакомиться с игрой 
по желанию. Хотя, в общем-то, 
побоище с сотней врагов од- 
новременно - очень даже 
заманчивое занятие для та- 
ких виртуальных маньяков 
и массовых компьютерных 
убийц, как мы с вами. 


Khaj Tosin 


Хзттрик: 


матч состоится в любую погоду 


ногие ли из вас 
мечтали стать 
миллионера- 
ми? Ездить на 
красивых ма- 
шинах, обни- 
мать Клаудию Шифер и по- 
дружески целовать в щечку 
Памелу Андерсон, одеваться 
у Версаче, на выходные летать 
на собственный тропический 
остров и, наконец, купить фут- 
больный клуб «Челси» или хотя 
бы «Динамо»... Стоп, а вот тут 
мы сделаем остановку! 

Как вы понимаете, я не вол- 
шебник, а только учусь, поэто- 
му на мерседатый шестисот 
придется копить самим, а вот 
футбольный клуб можно запо- 
лучить хоть прямо сейчас. 

Со стадионом, болельщика- 
ми, главным тренером, с про- 
граммой тренировок и, конеч- 
но же, игроками! Только вот 
Роналдо и Шевченко из ваших 
игроков вырастут не скоро. 
Чтобы найти подходящего 
игрока и сделать из него звез: 
ду, потребуется много долгих 
и напряженных тренировок, 
занятий по тактике и страте- 
гии, работы с молодежью, по- 
иска недооцененных талантов 
на трансфере. А чтобы в это 
время вам не пришлось ску- 
чать, предстоит еще построить 
собственный стадион, догово- 
риться со спонсорами о фи- 
нансовом благополучии клуба, 
выпестовать своих собствен- 
ных тифози с шарфами и зна- 
мёнами и внимательно наблю- 
дать за соперниками. Ведь 

в этот раз нам придется тя- 
гаться не с безмозглой желез- 


кой компьютера, а с армией 
в более чем 700 тысяч почита- 
телей футбола и онлайновых 
игр, которые будут пытаться 
обойти вас в лиге или утереть 
нос в кубковой дуэли! Итак, 
мне выпала честь представить 
вашему вниманию «Хзттрик» - 
один из самых популярных 
футбольных менеджеров, пе- 
реведенный на множество 
мировых языков, в том числе 
на украинский и русский. 
«Хэттрик» — онлайновая 
игра, для которой необходим 
лишь браузер. Подав заявку 
по электронной почте, вы че- 
рез пару дней оказываетесь 
счастливым владельцем се- 
редняцкой команды в одном 


из низших дивизионов страны. 


Тренер-пропойца, игроки - 
либо ветераны дворового фут- 
бола, либо нераскрытые мо- 
лодые таланты, сельский 
стадион и пара кварталов бо- 
лельщиков, которые иногда 
приходят с семьями на ваши 
матчи, поскольку других раз- 
влечений в округе нет. Тако- 
ва ваша ситуация на старте. 
Ситуация, казалось бы, гне- 
тущая, но эти самые нерас- 
крытые молодые таланты 
уже через пару сезонов мо- 
гут надеть форму молодеж- 
ной сборной, на месте старо- 


го поля будет сверкать но- 
венький стотысячный стади- 
он, а на кубковые встречи 

к вам будут приезжать евро- 
пейские гранды. Что же для 
этого нужно? Сменить трене- 
ра на второго Лобановского 
(хотя какой-нибудь Буряк то- 
же сойдет), выбрать лучших 


игроков из доставшихся, ку- 
пить по дешевке заезжих ва- 
рягов, дабы понемногу пы- 
таться выигрывать у команд 
вашей лиги, выбрать про- 
грамму тренировок и тактиче- 
скую расстановку на матч, ис- | 
ходя из турнирной стратегии. | 
Управление командой проис- | 
ходит через систему меню 
и закладок, где, кроме ва- | 
| 


шей команды, отображены 
еще и клубы, играющие в той 
же стране, что и вы, и, есте- 
ственно, молодежная и глав- 
ная сборные страны. 

Кстати, достигнув успехов 
с клубом, можно попытаться 
стать главным тренером одной 
из сборных или убедить мене- 
джеров другой страны, что 
вы — идеальный кандидат для 
них. Выборы демократичес- 
кие, голосами реальных лю- 
дей, так что нужно проявить 
еще и талант политика, учиты- 
вая то, что команду можно по- 
лучить только в стране реаль- 
ного проживания (в нашем 
случае это Украина). Придется 
выпить немало пива в реаль- 


ной жизни с реальными изби- 
рателями, либо показать себя 
прекрасным оратором в кон- 
ференциях. 

Итак, команда набрана, 
тренировочная программа 
построена, остается распре- 
делить игроков по наиболее 
подходящим позициям и вы- 
брать тактику на игру. 

Игры, кроме межсезонья, 
происходят дважды в неделю: 
в воскресенье - лига, в сре- 
ду - кубок или же товарище- 
ский матч для неудачников 
кубка. Для более эффективной 
тренировочной программы 
придется нанять помощников 
тренера, тренера вратарей 
и... парочку психологов, чтобы 
откачать игроков после шока 
от разгромного поражения. 
Травмированным игрокам 


| понадобятся опытные врачи 
| и массажисты. И куда же деть- 


ся без рекламы и маркетоло- 
гов, завлекающих спонсоров 
обещаниями сладкой жизни 


и возможностью вывесить 
| свой плакат или лого на глав- 


ном матче тура? © 

Вот, клубная жизнь налади- 
лась, тоненький денежный ру- 
чеек превратился в мощный 
финансовый поток, и вам уда- 
лось подняться в следующую 
лигу. Теперь встает вопрос об 


усилении клуба и продаже тех 
игроков, которые уже достигли 
пика спортивной карьеры. Тут 
уж вам придется выйти на 
трансферный рынок и днями, 


ато и ночами, рыскать в поис- 
ках подходящего игрока поде- 
шевле. Можно, конечно, взять 
первого попавшегося подхо- 
дящего, но риск переплатить 
на рынке, где представлены 
700 тысяч игроков, очень 
велик. Тут уж придется вы- 
кручиваться и пускаться 

в финансовые махинации 

и сомнительные аферы ради 


вожделенного приза в виде 17- 
летнего игрока, который через 
пару ХТ-лет гордо наденет фут- 
болку молодежной сборной. 
(поскольку в каждой группе 
только восемь команд, то ХТ-год 
длится 16 реальных недель). 
Кстати, стоит отметить, что мно- 
гие любители «Хэттрика» от- 
нюдь не являются любителями 


hattrick 


PRN Hattrick» Лэсково npocmo! 


Ukraine - 


Ласкаво просимо! 


МЕНЮ 


Приєднатися Hattrick - це онлайнова футбольна 


гра, в якій ви торгуєте гравцями та 
тренуста свою команду, 
змагаючись їз сотнани тисяч інших 
віртуальних опоненте 1! всього 
світу. 


інструменти >> 
Ukraina » 
Чемп. світу » 
Допомога » 


Florin Ось як це працює 
Hattrick - це безкоштогна гра, Для 
керування своею комзндою OOM 
потрібен лише ееб-броутер. Матч! 
граються декілька разів на 
тиждень. Ви вільні заходити до 


пароль 


(ENTER 


іншими користувамами Hattrich, 


Hattrick ніколи He закінчується, тому, коли ви станете 
переможцем своєї групи, ви вийдете до більш високої ліси 
наступного сезону (кожен сезон є Hattrich триває 16 тижнів). 
Ви готові? Готові до маціомальної та міжнародної славы? 


Прочитайте наші змстр 


футбола, а ценят именно зконо- 
мическую составляющую игры 
или же форумное общение на 
околофутбольные темы. 
Теперь немного о движке 
игры. Все управление и все 
события отображаются 
в обычном браузере, откуда 
и проистекают все достоин- 
ства и недостатки игры. Среди 
достоинств - простота упра- 
вления и доступность: не нуж- 
но подниматься из мягкого 
и удобного кресла и ехать за 
компактом, достаточно пары 
щелчков мышью - и вы в игре. 


a UNPCK AIA НОЖІ 


сайту є будь-який час, зби перегірити cron своєї команди, 
мадати вказівки щодо тренування, торгувати гравцами ма 
трансфермону ринку, або лише з метою поспілкуєвтися 2 


ВИБЕРІТЬ МОВУ 


Українськ м | вибрати 


СвІЖІНОВИНИ 


ИТ. Зага 
[AHP - Hattrick: Info about 
hattrick) [AH had the honour to 
interview HT-Sara, the only female 
HT, 

How does she cope with all those 
mala HT's, HT-Tjecken, HT-Bjorn and 
the others? And why does she work 
for Hattrick? ... 


розміщеної [arte 


Read Between the Lines and Scribble 
in the Morair 
[AHP - Hattrick: Between the 
Unes) 90th Issue of the Bottom 
Division Federation's рарег is out 
пом:* 


Good Griaf Galenik 

Hattrick Rules 

Forward towards Wing = FTW 
Survive on Top 

How to switch Training srnoothly 
Interview with the Oucth NT Coach 
A moment with Ainvar 

Hitting the Post 


Опять же, едва ли не OCHOB- 
ным позитивным моментом 
игры является непередавае- 
мый восторг, кураж от игры 

с реальными соперниками 

в реальном времени - с этим 
ощущением не сравнится ни 
один раскрученный дисковый 
менеджер, где сезоны можно 
играть за считанные часы, 

а все переживания забывают- 
ся в минуты. Среди недостат- 
ков — незамысловатая, хотя 
местами забавная графика, 
чем игра иногда напоминает 
нам любимые менеджеры про- 


шлых лет, когда игровой ви- 
деокартой считалась Riva TNT. 

В общем, «Хэттрик» - это 
игра для фанатов футбола или 
экономических стратегий, для 
людей с богатым воображени- 
ем, которые готовы додумы- 
вать и домысливать, рисовать 
в голове красивейшие голе- 
вые моменты и в ярости бить 
по клавиатуре, когда куплен- 
ный за 20 миллионов игрок 
бьёт мимо ворот. Из полезных 
ссылок стоит порекомендо- 
вать сайт украинских игроков 
в ХТ www.hattrick.org.ua, a так- 
же, естественно, сайт самой 
игры www. hattrick.org. 


Всегда ваш, Доминга 


ОВО! 


(свідоцтво про реєстрацію КВ №8172 від 01.12.2003 


AcHoBeMé 
ОЕ 


ля 


СЕУВНИЧКА 


же 
несколько лет 
подряд наши кибер- 
атлеты радуют нас 
своими достиже- 
ниями на мировом 
чемпионате под названием 
World Cyber Games, возмож- 
ность поехать на который им 
дает компания Samsung Elec- 
tronics — спонсор этого турни- 
ра. Из года в год проходят 
отборочные игры, лучшие из 
лучших украинских геймеров 
собирают вещи и летят в дале- 
кие края, чтобы задать жару 
своим иностранным противни- 
кам. И нам не остается ничего 
другого, как болеть за наших, 
воспринимая каждую победу 
как собственную, а пораже- 
ние - как потерю для страны. 
На WCG 2006 ЦА все было | 
точно так же: прошли отбороч- 
ные игры, выявившие и так из- 
вестных сильнейших спортсме- 
нов. В этот раз, правда, все 
было не так прозрачно: кроме 
традиционных дисциплин War- 
Craft Ш: The Frozen Throne, Star- 
Craft: Broodwar u Counter-Strike: 
Source, фавориты в которых 
были известны задолго до чем- 
па, появились новые игры — 
Need For Speed: Underground 
и FIFA 2005. В комьюнити ходи- 
ли разные версии окончания 
чемпа и имена чемпионов, но 


Ночью в гейм-зоне 


все же глобаль- 

ного всеукраинского турнира 
по этим видам до сих пор не 
было, и с уверенностью ска- 
зать, кто победит, не мог никто. 

Но на то он и чемпионат, 
чтобы все было расставлено 
по своим местам. 

В дисциплине WarCraft Укра- 
ину в Сингапуре на мировом 
Гранд-финале представил 
всем известный SK_Hot - 
реальный фаворит в масшта- 
бах мирового чемпа, участник 
всемирно известного клана 
Schroet Kommando, а также 
[SkuLine]FoX, который хоть 
и действительно весьма силь- 
ный орк, попавший наряду 
с Хотом на постер в нашем 
спецвыпуске no WarCraft, но 
победу в Украине ему не пред- 
рекали. Что уж говорить о по- 
беде на мировом чемпе... 

По StarCraft один из «ездо- 
ков» на мировой финал был 
известен задолго до чемпа - 
противостоять Rush3D_yAn 
реально не мог никто. Этот 
москвич с украинским граж- 
данством год за годом легко 
берет первое место в Украине, 
отстаивая честь страны. А вот 
второе место и путевку на фи- 
нал получил Enemy[C_club] - 
весьма сильный столичный 
игрок, так сказать, «старой 
закалки». 

В Counter-Sirike, как He пы- 
тались им противостоять Ата- 
zing Gaming, первое место 
и путевку получили харьковча- 
не pro10O[frag_su]. Это была 
уже вторая путевка на миро- 
вой финал, а опыта участия 
и побед в крупных чемпах 
«простакам» вообще не зани- 


мать (хотя 
это были чемпы не такие 
большие, как гранд-финал 
WCG), так что хотелось верить, 
что они не подкачают и выйдут, 
наконец, из группы - впервые 
в истории участия украинских 
контерстрайкеров на WCG. 
Двумя «темными» лошадка- 
ми стали победители украин- 


| ских отборов — USSRxV_NMad, 


участник сильнейшего в NFS 


Типичные беларусы 


сильный по украинским ме- 
рам игрок в никак не культи- 
вируемую FIFA. Об их шансах 
на победу в мировом чемпе 
судить было сложно. Разве 
что Mad - известный игрок, 
представитель одного из силь- 
нейших не только в СНГ, но 
ив Восточной Европе клана, 
участвующий в онлайновых 
баталиях, знакомый со всеми 
приемами прогейм-гонщиков, 
знающий не понаслышке ли- 
деров Европы в этом виде — 
имел хоть какие-то шансы. 
Сравнивать же Evil'a с кем-то 
было сложно. Сможет - не 
сможет... Как известно, у лю- 
бого события вероятность 
«произойдет / не произойдет» 
составляет 50 %. 


Итак, 
визы получены, все на- 
ши отправились в Сингапур 
(слава богу, никаких накладок 
не было), и все занялись 
своим любимым делом. 


FIFA 2005 


® Золото: styla, Германия 
® Серебро: x4Alexx, Россия 
» Бронза: eDuYepp, Испания 


Не стоит говорить, что, мол, 
Evil подкачал. Чего можно до- 
биться в спорте, если ты не 
видел серьезных соперни- 
ков? Чтоб добиться хоть чего- 
то даже гению, нужно иметь 
серьезную наработку. Нара- 
боток игр с мировыми топ- 
игроками у наших украинских 
фифакеров нет, a Evil еще 
только начинает свою карьеру, 
являясь самым молодым игро- 
ком сборной. И, как он ни ста- 
рался, Емії занял 5-е место 
в группе из 7-и человек с од- 
ной ничьей, одной победой 
и четьрьмя проигрьшами. 
Обидно, что практически все 
игры Емії проигрывал с мини- 
мальным преимуществом со- 
перника... На грани победы... 

Но не будем считать проиг- 
рыши, а обратим внимание 
на победу! Это, прошу заме- 
тить, первая победа спортсме- 
на из Украины по дисциплине 
FIFA на крупнейшем мировом 
чемпионате по компьютерным 
играм! Так что, можно сказать, 
первый шаг сделан, начало по- 


ложено, и все 
у наших киберфутболис- 
тов впереди. 


Counter-Strike: Source 


® Золото: TEAM3D, США 

® Серебро: К23, Казахстан 
(выбили в полуфинале 
Virtus_Pro из России) 

е Бронза: Team_EG, Канада 


Полным сюрпризом для про- 
фи в С$ стал турнир 2005 го- 
да. Для наших он, к сожале- 
нию, закончился участием 
в групповом турнире, но, сто- 
ит заметить, после WCG 2006 
в мировом масштабе измени- 
лись фавориты и появились 
новые звезды! Но об этом чуть 
дальше, а пока - о наших. 

Стоит начать с того, что на- 
шим попалась сильная группа. 
Очень сильная. Нашим не по- 
везло. Но, как мы уже говори- 
ли год назад, это не причина 
для настоящих чемпионов. 


" Чемпионы выигрываюту всех, 
всегда и при любых обстоя- 
тельствах. 


Полный зал - игра 
Сингапур-у5-Канада CS 


Первая игра с бразильским 
кланом g3x положила начало 
короткой истории поражений 
рго1.00 в Сингапуре. Поединок 
на любимой многими De_cbble 
закончился безоговорочной 
победой южноамериканцев — 
окончательный счет 10:20 
(2:13 заТи 7:8 за СТ). Бра- 
зильцы лучше использовали 


контеров- 
ское преимуще- 
ство этой карты, а играя 
за терроров, они также сумели 
выиграть, пусть и с минималь- 
ным преимуществом. 

Вторая игра в тот же день 
окончила серию проигры- 
шей, да и вообще серию игр 
рго1.00 на WCG 2006. Hemeu- 
кая команда mousesports на 
De_Dust2 хоть и уступила Ha- 
шим, играя ментами (6:9), но 
за терроров выиграла с боль- 
шим отрывом (11:4), что стои- 
ло нашим потери шансов на 
выход в финальную часть тур- 
нира - из группы выходила 
всего одна команда, и уж не 
та, которая проиграла обоим 
соперникам. 

Что же касается неболь- 
ших сенсаций, то посмотрите 
на имена призеров - Казах- 
стан в финальной части чем- 
пионата обставил известных 


Virtus_Pro из России и попал 
в Тор 2! Также и третье место 
канадской команды стало за- 
нятным (а для проигравших 
им - неприятным) сюрпризом 
для многих. Так происходят 
сенсации! 


StarCraft: Broodwar 


е Золото: fOru, Южная Корея 

® Серебро: [3D]Androide, 
Россия 

e Бронза: Legionnaire, 
Австралия 


Все игроки были разбиты 
на группы по восемь человек, | 
из которых в финальную часть, 
проходившую по схеме single 
elimination, выходило только - 


| сборной nc 


два 


игрока. 
18 ноября к своим 
играм приступили оба на- 
ших спортсмена. Епету, пусть 
и не фаворит украинской сбор- 
ной, показал довольно хоро- 
шую игру, даже проиграв две 
первые игры — немцу FiSheYe 
и представителю самой силь- 
ной в стратегиях страны xel- 
los_kr из Южной Кореи. Наш 
Епету, потерпевший пораже- 
ние два раза подряд, тем не 
менее, собрался с силами 
и выиграл остальные четыре 
игры в группе. Да, проиграв- 
шие противники были не таки- 
ми сильными, как первые два 
соперника, но стоит отдать 
должное: не слить все игры по- 
сле двух поражений подряд - 
это нужно иметь силу воли. 
Наша надежда - yAn - на- 
yan веселее. Первая игра — 
первая победа: колумбиец 
Slash_co, игравший за протос- 
сов, получил свое от террана 
уАп'а на турнирной WCG Esire- 
На. Но вот вторая игра, и пер- 
вый проигрыш... Испанский 
протосс Alpha выиграл у наше- 
го террана на WCG Paranoid 
Android. Послей этой игры Яну 
нужно было только выигры- 
вать, иначе шансов у него бы- 
ло мало. И он начал выигры- 
вать: ему проиграли сначала 
Sarawut из Таиланда, потом 
поляк blackman, потом 
Play_Cloud из Италии, далее 
эквадорец NeutronFlare_ec. 
Но против лома нет приема, 
и последним противником 
в группе у Яна стал fOru - 
сильнейший корейский игрок. 
Чтобы решить, кто из них про- 
ходит в финал, была проведе- 
на игра, и fOru отбросил рву- 
щегося к победе Яна на третье 
место, чем оборвал надежду ~ 
нашей сборной на финальную 
часть турнира по StarCraft. 
А вот проиг авший Яну поляк 


| прошел в финал... 


В целом участию нашей 


Мо 


системе: мы показали, что что- 
то умеем, хоть и не тягаться 
нам с корейцами. Пусть за нас 


‘пока русские потягаются, а мы 


посмотрим; сильнейший рус- 


StarCraft можно по- | 
| ставить семерку по 12-бальной 


11 
Ae |” 


Андроид занял 
второе место, а Ян... 
Ян пусть учится у русского 
спортсмена, ведь ему еще вы- 
ступать и выступать — парню 
20 лет, и лет пять еще можно 
смело штурмовать вершины 
киберспортивного Олимпа! 


Need For Speed: 
Underground 


г Золото: GearGG, Бразилия 

® Серебро: N4_Godsmack, 
Бразилия 

® Бронза: USSR_MrKrot, 
Россия 


Действительно, на Mad мож- 
но было надеяться: все-таки 
сильнейший на просторах быв- 
шего СССР клан по МЕ$, опыт- 
ный боец. Но только игра могла 


‘показать, чего стоит громкая 


приставка USSR, которую Mad 
пишет возле своего ника... 

Если обычные игры no NFS 
проходят по схеме «кто боль- 
ше раз врезался в забор, тот 
проиграл», то профи играют 
до первой ошибки, и именно 
одна ошибка решает исход 
заезда. Если же ошибок никто 
не сделает, то тут уже решает 
мастерство в применении тех- 
нических приемов - взятии 
поворотов, доскональном 
знании трасс, совершении ма- 
невров. Mad, как оказалось, 
умеет делать все из выше- 
перечисленного. 

Мексиканец m3talx - первый 
соперник нашего гонщика — 
проиграл на Dockside ровно 
полминуты. После объявления 
этого результата стало ясно, что 


З 


Низкие стулья - дайте два! 


не так прост Mad, как могло по- 
казаться. Англичанин Xanthip- 
риз не дал такого преимущества 
нашему спортсмену и проиграл 


всего 10 секунд на Observato- 
ту - результат нашего гонщика 
| 3:45.34. Третья игра принесла 


первое поражение Mad'y: серб 


| STRAX_SCG (почти GSC ©), пусть 


CLUBHVIHMK a 


и сминимальным отрывом 
в менее чем 2 секунды, 

но выиграл, обогнав нашего 

Ha Phoenix Steel. Но победители 
отличаются от лузеров, как бы 
парадоксально это ни звучало, 
умением проигрывать. Mad 
проигрывать умеет: следующую 
встречу с испанцем MaNcHaDo 
на SmokeStack он выиграл 

с отрывом в 11 секунд. С од- 
ним проигрышем Mad прошел 
в финальную часть турнира! 

В финале no NFS, в отличие 
от других видов, система была 
немного другая: чтоб пройти 
дальше, нужно было выиграть 
две гонки из трех. Это было сде- 
лано, вероятно, чтоб исключить 


Рох сосредоточенно играет 


случайности в таком требова- 
тельном к оборудованию виду, 
как аркадные гонки, где мизер- 
ные задержки в связи могут 
привести к аварии автомобиля. 

Первым соперником Mad 
стал узбек predator - малозна- 
чительная фигура на мировой 
арене аркадных гонок, про- 
рвавшаяся в мировой финал. 
Две безоговорочные победы 
подряд дали шанс нашему | 
Mad'y пройти дальше, и выбро- 
сив узбека из турнира. 

Нам сразу не понравился 
ник немца, на которого Маа 
попал после узбека - SLiV_R 
(более известный как [pG]Sli- 
уег). Может, в Германии «слив» 
значит что-то другое, но у нас 
это слово ни с чем хорошим не 
ассоциируется ©. Чемпион 
WCG 2004, неодно- 
крат- 


Ses, / 
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т.к 


МУ 7% 


ньй чемпион европейских тур- 
ниров - такчто насторожен- 
ность наша усиливалась с каж- 
дой секундой... Предчувствия 
нас не обманули: проиграв 
один раз, немец повел себя 
нечестно и сбил на второй кар- 
те нашего гонщика. Прием 
считается нечестным, но 

в рамках правил... Mad упал 
духом и последнюю игру про- 
играл. На этом участие наше- 
го спортсмена окончилось. 

Ho Mad тоже добился одной 
цели: впервые представив на- 
шу страну в этом виде, он по- 
пал в восьмерку сильнейших 
гонщиков в мире, что уже при- 
ятно. OH, если бы имел опыт 
игры с такими подлыми про- 
фессиональными игроками, 
как Sliver, может быть, смог бы 
успеть проскочить в том зло- 
получном повороте и прошел 
бы в финал. Тем более что дру- 
гой участник команды USSR - 
MrKrot из России - показал 
более сильную игру и занял 
третье место на чемпионате. 
Может, в 2006 году уже наши 
спортсмены будут красоваться 
на пьедестале почета, а мир 
будет нам рукоплескать. Тре- 
нируйтесь, парни! 


WarCraft Ill: 
The Frozen Throne 


® Золото: SKYCN, Китай 

г Серебро: BenQGeiLShort, 
США 

о Бронза: 4K_Grubby, Франция 


Именно на «варик» можно 
было делать ставки, пытаясь 
найти сильные места в нашей 
сборной. Хот — сильнейший 
эльф если не в мире, то в Евро- 
пе точно, победивший не так 
давно самого Grub- 
by (06 


"ЩА; 
WAV le 


SB 


3TOM мы писали два номера 
назад). Мы держали за него ку- 
лаки и с интересом смотрели, 
как покажет себя одессит Рох. 

Фокс начал с победы: в пер- 
вой же игре с македонским 
орком gOxx на Lost Temple наш 
орк одержал победу. Так же 
было и с эльфом агбу с Филип- 
пин Ha Echo Isle. Но следующая 
игра была не с кем-нибудь, 
а... с представителем клана 
4 Kings, известнейшим корей- 
ским игроком 4K_FoV. Против 
этого жесткого андеда у наше- 
го Фокса на Turtle Rock не бы- 
ло шансов. Может быть, под 
впечатлением от поражения, 
может, еще по какой причине, 
но следующая игра против 
среднего грека Vankor также 
принесла нашему орку пора- 
жение. После двух поражений 
даже последующая победа 
Ha Turtle Воск у Leihern — тоже 
орка, но с Тайпея, не давала 
Фоксу шансов на выход в фи- 
нальную часть турнира. 

Хот же, после четырех под- 
ряд побед в своей группе 
(включая победу, вырванную 
у американца mTWWizard), ко- 
торый мог оказать достойное 
сопротивление), последнюю 
игру мог уже не играть — ему 
было все равно, каким выхо- 
дить в финал, первым или вто- 
рым. От этого уже не зависело 
ничего, и Хот «слил» на Turtle 
Воск последнюю партию хума- 
ну-англичанину с многозначи- 
тельным ником (Landed)Ben. 

Итак, финал. Ho на WCG был 
сделан турнир не в виде тради- 
ционного «мягкого» double eli- 
mination, где можно было одер- 
жать одно поражение и все 
равно выиграть турнир, а в ви- 
де серии single elimination игр 
до двух побед, где два пораже- 
ния в серии из трех игр значи- 
ло отправку домой ни счем. Тут 
нельзя маневрировать, сливая 
кому-то две игры подряд, чтоб 
выйти по лузерам в финал, 
нельзя делать «слив», не откры- 
вая свою ключевую страту 
до фи- 


є 
# # 


нала, нельзя изображать сла- 
бость, проигрывая ради хитро- 
сти. В single elimination просто 
нельзя проигрывать. 


Grubby за игрой 


Первым соперником Хота 
в финальной части WCG стал 
тоже эльф - болгарин BGxJust- 
Disel. Обе игры Ha Echo Isle 
Хот выиграл, выбив собрата- 
эльфа из турнира. 

Чешский андед С!асото точ- 
но так же потерпел от нашего 
именитого игрока - и на Lost 
Temple, и на Twisted Medows 
Хот настигал своего соперника 


| еще до того, как тот успевал 


опомниться... 
Попав в лучшую восьмер- 
ку игроков, Хот попал на 
4K_ToD - французского пред- 
ставителя все того же меж- 
дународного клана 4 Kings. 
И победные карты LT и ТМ ста- 
ли для него роковыми — фран- 
цуз победил нашего сильней- 


шего игрока в сборной на 


обеих... Х Тор 8 - вот резуль- 
тат SK_Hot на WCG 2005. 


Что ж, в ушедшем году не 
суждено было нашим показать 
что-то более весомое, чем 
двойное попадание в четверть- 
финал. Наверное, это был 
просто не наш год. Надоело 
из года в год говорить «это 
только начало». Стоит все же 
поднапрячься и на WCG 2006 
показать более высокие ре- 
зультаты, ведь Samsung Elec- 
tronics пока не отказывается 
от своей поддержки и все так 
же обещает отправлять наших 
сильнейших киберспортсме- 
нов выступать на мировую 
арену. 

Удачи на WCG 2006, ребята! 
До отборочных игр осталось 

всего полгода! 
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Amazing Gaming 
разрывает а 


от уже полгода, как 
мы не писали о но- 
вой столичной целеу- 
стремленной коман- 
де по Counter-Strike. 
Казалось бы, недав- 
но мы желали ребятам удачи 
на отборочных WCG ЦА 2005, 
как уже прошел гранд-финал 
этого мероприятия в Сингапуре. 
И, в то время как наша сборная 
только вернулась с WCG, AG уже 
громко заявили о себе на дру- 
гом чемпе, уровнем пониже, 
но все же самом престижном 
на просторах бывшего Союза — 
ASUS Autumn Сир 2005. 

Такой повод! И мы с цвета- 
ми и конфетами идем к Анне 
<MIU> Даниляк - менеджеру 
команды AG. 


MIU: Ой, спасибо!.. 


MIU: Сразу после финала 
WCG 2005, на котором команда 
заняла 2-е место, от нас ушел 
один из наших молодых игро- 
ков, Сережа «5іагіх» Ищук. Мы 
пригласили на его место из- 
вестного и опытного игрока (ех- 
DlOsoft и eXplosive) - Вадима 
<$0п1.с> Белоусько. Эта замена 
несомненно пошла на пользу 
команде. Нынешний состав 
Amazing Gaming - это то, к чему 
мы стремились в плане игры 
и в плане отношений. Мы до- 
вольны и в ближайшем буду- 
щем не планируем никаких су- 
щественных перемен в составе. 


MIU: Мы принимали участие 
во всех возможных турнирах. 
А наши крупнейшие достиже- 
ния - это Skyline Cybergames, 
турнир в Одессе (организаторы 
позиционируют его как «WCG 


по-одесски», туда были пригла- 
шены 8 лучших команд Украи- 
ны), где мы заняли 3 место; на 
Open Extreme Cup, в Харькове, 
мы стали чемпионами, ну и этот 
самый ASUS Autumn Cup, где 
мы, на московском финале, со- 
бравшем лучшие команды 

в СНГ, заняли первое место! 


MIU: Думаю, они могли бы 
выступить лучше, если бы уде- 
лили больше внимания подго- 
товке. 


MIU: Выходило по 3-4 часа 
стрельбы и обсуждений в сво- 
ем клубе, плюс еще каждый 
вечер были pew (practice clan 
War) с киевскими командами. 


MIU: В Киеве было два отбо- 
рочных чемпионата с разни- 
цей в одну неделю. И первый 
из них мы проиграли. Но на 
втором выиграли свою квоту. 


Украинские призовые места 
на ASUS Autumn Cup 2005 


Counter-Strike 


1 mecto Amazing Gaming 
З место proi0O[frag.su] 


StarCraft: Broodwar 2x2 


1 место mYmlyAn.Rush3D и mYmiA2.Rush3D (Россия) 
2 место Skyline.White-Ra[3D] и [52]Е5саре[ТО] (Россия) 


Quake 4 


2 место LG-Hunter 


Need For Speed: Most Wanted 


1 место VidoQ 


MIU: Перед чемпионатом 
две недели мы провели в нап- 
ряженных тренировках, при- 
чем очень много времени уде- 
ляли тактической подготовке. 
Карты, на которых должны бы- 
ли проходить игры, были из- 
вестны заранее, соответствен- 
но, эти карты мы и готовили 
больше всего. На них мы про- 
рабатывали все возможные 
варианты развития событий, 
старались учесть все нюансы. 


MIU: Уровень чемпионата, 
несомненно, растет! Уверена, 
организаторы с каждым разом 
учитывают все свои ошибки 
и недоработки. Так что теперь 
их вообще трудно найти © 


MIU: ASUS Сир в Москве 
радует каждый раз - и качест- 
вом организации, и призо- 
вым фондом. И еще всегда 
очень приятно встречаться 
с нашими друзьями-геймера- 
ми и разных уголков СНГ - 


все они съезжаются именно 
на этот чемп. 


MIU: Эта игра была для нас не 
принципиальной, она никак не 
влияла на выход команды из 
группы. Поэтому мы решили не 
тратить силы и использовать ее 
в качестве передышки перед 
финальным этапом чемпионата. 


MIU: 50 000 российских 
рублей. А что с ними делать? 
Тратить! © Конечно, «выста- 
вились» в Москве за победу, 
здесь отпраздновали как сле- 
дует. А остальное — купим кра- 
сивую одежду, сходим в кино, 
может, еще что-то отложим 
на грядущие поездки. 


MIU: У нас запланировано 
два крупных турнира в Киеве 
и один чемпионат масштаба 
СНГ - «Киберметель», который 
проходит 1.0 декабря в Москве. 


MIU: Спасибо! 


Р.$. На диске вы можете 
найти демки финала АЗИ$ 
Autumn Сир 2005 по CS, B Tom 
числе и с участием Amazing 
Gaming. 


ЕЛЕЗНЫЙ boorn! a 


Война консог 


ЗРАНИСОВГЄМР 


И! 


Война консолей? 


а уж, вроде, и вой- 
на, а вроде, и не 
война. Действи- 
тельно, как могут 
воевать три проти- 
воборствующих си- 
лы, если одна уже 
на поле боя, вторая играет 
мускулами за его пределами,” 
а третья из глубокого подзе- 
мелья кричит: «Я вас всех по- 
рву». Примерно такая ситуация 
сложилась на рынке приставок 
нового поколения. 
Microsoft во главе с Биллом 
Гейтсом, первой выпустив 
в свет свое детище - Xbox 360, 
уже считает деньги, Sony пока 
только грозится в скором вре- 
мени выпустить свою PlaySta- 
tion 3, a Nintendo замерла, 
обещая большой успех своей 
Revolution. Все три приставки 
были показаны и объявлены 
к скорому выпуску на выстав- 
ке ЕЗ в 2005 году, но только 
Microsoft успела запустить 
в продажу свое творение. Вот 
и давайте посмотрим в зубы 
тому коню, на котором мистер 
Гейтс прорвался в Новый год. 


Убыточная Xbox 360 


Прежде чем смотреть в зу- 
бы, щупать копыта и трогать 


за бока этого мустанга, сразу 
скажем — в наших конюшнях 
(официально) ему не бывать. 
По крайней мере официаль- 
ных поставок этой приставки 
в Украину пока не планируется. 
К сожалению. В конце сентяб- 
ря 2005 года на пресс-конфе- 
ренции с компанией Microsoft 
Валерий Лановенко - глава 
представительства компании 
в Украине - ответственно зая- 
вил, что в ближайшие пять лет 
завозить приставки компания 
не будет. 

Спрашиваете, почему? Го- 
ворите, во всем мире - при- 
быль? Ропщете, чем Украина 
хуже других стран? Хуже. И вот 
почему. 

Концепция приставки пре- 
дусматривает зарабатывание 
денег на продаже не пристав- 
ки, а игр. На сайте www.iSup- 
рії.сот подсчитали стоимость 


приставки покомпонентно. Про- 
цессор, используемый в Xbox 
360, - примерно 106 у. е. Гра- 
фический процессор - 141 у. е. 
Все остальные микросхемы — 
еще около 100 долларов. В со- 
став приставки входитеще 
винт, DVD, беспроводный адап- 
тер, корпус с блоком питания. 
Итого цена сборки Xbox 360 
Premium будет никак не мень- 
ше 525 у. е. Розничная цена 
приставки - около 400 у. е. Та- 
ким образом Microsoft теряет 
на каждой приставке как мини- 
мум долларов 125! 

В чем фокус? Microsoft полу- 
чает деньги за игры, которые 
продаются для приставки. Это 
правильно, это работает во 
всем мире. Приставка, получа- 
ется, продается точно так же, 
как мобила при контрактном 
подключении: подключись на 
полгода — получаешь на шару 
дешевый телефон, на год - 
подороже, продли контракт — 
получишь скидку еще на дру- 
гие телефоны. Главное - поль- 
зуйся мобильной связью. 

Здесь та же тема, но вместо 
услуг связи к приставке прила- 
гаются игры, которые прода- 
ются по 30-100 у. е. Ау Hac 
в стране... Эх, не будем о гру- 
стном! В общем, заработать 
на продаже игр по 50 у. е. 

в нашей стране сложно. Мо- 
жет, ситуация изменится, но 
не так скоро. А во всем мире 
уже до конца 2005 года долж- 
но было появиться в прода- 
же уже около сорока игр для 
Xbox 360. Так что энтузиасты 
приставочного движения в Ук- 
раине уж точно приобретут 
приставки и будут заказывать 
диски с доставкой на дом в из- 
вестных всем магазинах. 


«У капитана солнеч- 

ный удар!» 

В то же время первые дни 
продажи приставок ознамено- 
вались не только толпами гей- 


меров, штурмующих магази- 
нь, но и первьми толпами тех 
же геймеров, стоящих в очере- 
ди в службу поддержки Micro- 
soft. На популярных сайтах 
и в форумах всего мира стали 
появляться сообщения, в кото- 
рых говорилось, что приставка 
греется. Причем не так, чтобы 
греется снаружи, а так, что 
виснет и не реагирует на ко- 
манды. Черный экран и мигаю- 
щий оранжевый огонек - вот 
все, что увидели некоторые из 
числа первых покупателей 
приставок спустя несколько 
минут или часов после начала 
игры. Служба поддержки оза- 
дачилась и пообещала разо- 
браться. На момент подготов- 
ки номера проблема решена 
не была, и официальных заяв- 
лений также не было. 

Однако несмотря на все 
«за» и «против», приставка 
Xbox 360 - единственная на 
рынке из объявленных при- 
ставок нового поколения. 
PS3 появится только весной 
2006 года, а вот про Revolution 
вообще непонятно — она будет 
в 2006 году, но когда именно? 
В Microsoft говорят, что счастли- 
вые обладатели первых 1.0 мил- 
лионов штук приставок будут 
иметь преимущество перед 
конкурентами. Да, в Microsoft 
наверняка не ошибаются — 
с Xbox 360 (если разрешатся 
проблемы с перегревом) они 
явно получат настолько стабиль- 
ную платформу в виде миллио- 
нов своих пользователей, что 
будут доминировать на рынке. 
Ведь за первые три месяца они 
планируют продать 2,5-3 млн. 
консолей, что составляет чет- 
верть от «несгораемой цифры» 
в 10 млн., которой компания хо- 
чет достигнуть к концу 2006 го- 
да. (Для сравнения: во всем 
мире, по данным на май 2005 го- 
да, было продано 80 млн. при- 
ставок PS2 и по 20 млн. приста- 
BOK Xbox и GameCube.) 


sa AUT YY призьг! 


ПОСТАВЩИК СТАБИЛЬНОСТИ 


Компьютер BRAVO 
на базе процессора 
AMD Athlon™ 64 + \ 
Монитор 15” PROVIEW 


и 


Шо на 
їі 


Тюнер ТУ СОМРКО 
VideoMate TV FM 


"Под получением призов подразумевается их покупка за 1 грн. 


ЖЕЛЕЗНЫЙ boom! 


a 00 


Это просто 6 


та осень 
выдалась 
ну очень уж уро- 
жайной на новые 
видеокарты. Бук- 
вально за месяц 
мы увидели целый ряд нови- 
нок Kak от nVidia (GeForce 
7800 GTX/GT, 6800 XT, 6100 
и 6150), так и oT ATI (Rade- 
on X800 GT/GTO, X1800 
XT/XL/Pro/LE, X1600 XT/Pro, 
X1300 Pro/LE и LE HM). При- 
чем хронологически ситуация 
выглядит в последнее время 
довольно однообразно. Как 
только АТ! начинает догонять 
nVidia в каком-нибудь сегмен- 
те, последняя тут же выпуска- 
ет туда очередного монстра. 
И всё опять по кругу. Выпу- 
ском своего семейства чипов 
Х1ххх компания АТ! попыта- 
лась разорвать эту невесе- 
лую для нее статистику, и сна- 
чала все вроде шло неплохо. 
X1800 ХТ слегка обогнал 
7800 GTX, а Х1600 ХТ обста- 
вил 6600СТ. Вообще 6600GT 


у. 
- щі 


довольно 
долго цар- 
ствовал 

в среднем 


сегменте, 
и до сих пор остаєтся очень не- 
плохим вариантом. И уступать 
средний сегмент, в котором 
массовые продажи приносят 
неплохой доход, компании nVi- 
dia, естественно, не хотелось. 
И она сделала ответный ход. 
6800 переходит в средний 
сегмент! Вернее, 6800 GS. 
По сравнению с обычной 6800 
эта карточка стала даже силь- 
нее. Память с обычной DDR 
сменилась на GDDR3 со вре- 
менем выборки 2 нс (ее дав- 
но выпускают, и она уже 
сравнительно дешевая), 
а частота чипа поднялась 
с 350 до 425 МГ. И этого 
монстра компания рекомен- 
дует продавать за $ 250! 
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MSI NX7800GT 
Asus Extreme N6800 Ultra 


Club 3D Geforce 6800 GT | 


Asus Geforce EN6600 СТ 
nVidia Geforce 6800 GS 


В продаже их, правда, еще 
нет, но семпл мы уже пощу- 
пали. 

Так как для нового семей- 
ства видеокарт от АТ! до сих 
пор нет толкового драйвера, 
который смог бы показать по- 
тенциал этих карточек, новый 
GeForce 6800 GS мы сравнива- 
ем только с другими nVidia-Ga- 
зированными картами. Просто 
для того, чтобы понять, произ- 
водительность какого уровня 
компания определяет в сред- 
ний сегмент. Кроме этого, 
здесь мы публикуем только 
результаты для встроенного 
теста Splinter Се! 3, который 
на сегодня является самым 
сложным игровым тестом для 
видеокарт. Для всех остальных 
игр можно сказать коротко: 
при разрешении 1024х768 
в любом качестве рефреш 
будет далеко за 50 фреймов 
в секунду, то есть комфортная 
играбельность обеспечена. 


омба 


З ВЫ 
х ж, т ~ 


fe - 


Итак, в таблице приведень 
результаты для теста Splinter 
Се! З с высокими установками 
качества. Под «высокими уста- 
новками» подразумевается 
включение всех 30-зффектов 
на максимум, а также 4х-анти- 
алиасинг и 8х-анизотропная 
фильтрация (4xAA, 8xAF). 

И как вам результаты? 

6800 GS имеет меньше пик- 
сельных конвейеров, чем 

6800 СТ, но более высокую ча- 
стоту чипа и памяти. И как ре- 
зультат - 6800 GT просто проле- 
тает. Но его, собственно, и не 
жалко, такие деньги есть не 

у многих. А вот 6600 СТ теперь 
может опуститься в сегмент 
около $ 150, и это радует ©. 
Кроме того, понятно, что еще 
толком не вышедший X1600 XT 
перспектив не имеет. А Х1600 
Рго, в принципе, может при- 
житься внизу среднего класса. 
А вот что будет противостоять 
6800 GS, так это Radeon X800, 
X800 GT u X800 GTO. Они имеют 
примерно такие же цены и CKO- 
рость. Другое дело, что массово 
опускать высокоуровневые чи- 
пы R480, на которых строятся 
вышеперечисленные карточки, 
для компании ATI будет дороже. 


Андрей Бондаренко 
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МОБИЛЬНЫЕ ПОД 
НОВОГОДНЮЮ но. 


лу Ericsson Є ЗОЇ 


ЖЕЛЕЗНЫЙ boom! __ 


Лазерный 


Philips DVDR" 


азалось бы, куда 
уже дергаться про- 
изводителям DVD- 
приводов - макси- 
мальная скорость 
записи DVD-guckoB 
достигнута, на массовый ры- 
нок вот-вот шагнут более про- 
двинутые технологии Blue Ray 
и HD DVD. Но некоторые умни- 
ки додумались, как расширить 
функциональность пишущих 
О\О-приводов, которые теперь 
не только читают, пишут и мор- 
гают. Оказывается, их можно 
заставить еще и рисовать! 

В принципе ничего нового. 
В 2002 году компанией Уата- 
ha была разработана и реали- 
зована в своем CD-RW приво- 
де CRW-F1 технология DiscT@2 
(disk tattoo), с помощью кото- 
рой можно было наносить лю- 
бые изображения на рабочую 
поверхность диска (естествен- 
но, за счет уменьшения полез- 
ной площади носителя и доступ- 
ных мегабайт). Картинки или 
текст выжигались лазером на 
свободной от данных области, 
ближе к краю. Как известно, 
участки диска, на которых за- 
писана информация, выглядят 
темнее чистых. Поэтому в ре- 
зультате фигурного выжига- 
ния на поверхности болванки 
проявлялся рисунок, немного 
напоминавший татуировку (от- 
сюда и название). Тогда техно- 
логия не прижилась. 

И вот инженеры компании 
НР решили, что пора возро- 
дить дисковые татуировки. 
Была разработана технология 
LightScribe, которая, в отличие 
от DiscT@2, выжигает рисунок 
не на рабочей поверхности, 

а на другой стороне диска, 
предназначенной для марки- 
ровки изначально. Нанесение 
меток осуществляется тем же 
самым лазером, которым про- 
жигаются и питы с данными. 


Как уже 
писалось ранее, 
«пописанная» лазером часть 
диска видна невооруженным 
глазом. Логично предполо- 
жить, что если на нерабочую 
поверхность диска нанести 
слой из специального мате- 
риала, который под действи- 
ем лазера будет менять свой 
цвет еще сильнее, чем рабо- 
чая поверхность, то появится 
возможность сформировать 
на нем четкое изображение. 
И такой материал был разра- 
ботан специалистами из НР. 
Изначально LightScribe-cnon 
имеет бежевый цвет. В струк- 
туре диска он расположен не- 
посредственно после записы- 
вающего слоя и спрятан под 
защитное лаковое покрытие. 
При прожиге изображения ла- 
зерный луч проходит по всей 
поверхности болванки по спи- 
рали, как при обычной проце- 
дуре записи. В нужных местах 
мощность лазера увеличива- 
ется, и под его воздействием 
происходят химические из- 
менения - участок темнеет. 
Степень потемнения прямо 
пропорциональна уровню 
мощности лазера. - 
Стоит также отметить, что | 
существует возможность по- 
следующей дорисовки или 
наложения каких-либо изобра- 
жений на уже готовую этикет- 
ку. Вернуть LightScribe-cnoii 2 
в первоначальное положение, | 
то есть очистить его, нельзя. 
Полученное в результате про- 
жига изображение, в отличие 
от картинок, напечатанных 
на принтере, не выгорает на 


солнце, то есть устойчиво 
к ультрафиолетовому свету. 


Philips DVDR16LS 


Компания Philips первой 
предложила пользователям 
готовые приводы с технологи- 
ей LightScribe. К нам в руки по- 
пала модель В\ОК1. 61$. 


Основные характеристики: 
о Чтение CD: 40x; DVD: 16x 
» Запись CD-R: 40x; 
CD-RW: 24x 
» DVD-R: 8x; DVD+R: 16x; 
DVD-RW: 4x; DVD+RW: 4x; 
DVD+R DL: 2,4x : 
e Цена: 71 у.е. 


Модель выполнена в класси- 
ческом «филипсовском» дизай- 
не. Если приводы многих про- 
изводителей довольно часто 
можно спутать между собой, 
то привод Philips - никогда 
и нисчем. DVDR1I6LS имеет 
довольно большую (1,5 х 2,4 см) 
кнопку выброса каретки. По 
сравнению с другими произво- 


. | дителями эта модель оснаще- 


на очень информативной инди- 
кацией. Присутствует широкий 
(3,5 см) индикатор активности, 
который меняет цвет в.зави- 
симости от типа выполкяемой 
операции: чтение — фиолетово- 
синий, запись — красный. По- 
мимо этого есть еще два ин- 
дикатора (CD и DVD), которые 
информируют о том, какой тип 
носителя в данный момент на- 
ходится внутри. 


Philips 
использует 
ряд технологий оптимизации 
записи, которые позволяют 
улучшить качество записи 

и избежать ошибок. Среди 
них Seamless Link, предотвра- 
щающая опустошение буфера 
и TBW (Thermo-Balanced Wri- 
ting), анализирующая каче- 
ство диска и выставляющая 
наиболее подходящую ско- 
рость записи. 

В комплект поставки Philips 
ОУОВ1615 входят три чистых 
СО-болванки с поддержкой 
LightScribe, так что сразу мож- 
но испытать эту технологию, 
не бегая в магазин второй 
раз. Для создания картинок 
можно использовать пакет 
Nero Burning ROM, которым 
комплектуется привод. Нано- 
сить маркировку на диск мож- 
но с тремя различными уров- 
нями качества: «черновое», 
«нормальное», «наилучшее». 
На выжигание рисунка с мак- 
симальным качеством уходит 
около 28 минут. 

Конечно же, технология 
LightScribe является очень 
полезным дополнением 
к стандартным возможно- 
стям оптических приводов. 
Качество этикеток (моно- 
хромных) — практически 
профессиональное и пользо- 
вателю не требуется допол- 
нительное оборудование. 

А стоимость как приводов, 
так и болванок с поддержкой 
этой технологии не на много 
дороже, чем без нее (разница 
в цене составляет приблизи- 
тельно 10-15 %). 


Устройство Philips DVDR16LS 
предоставлено компанией 


Акваком (тел.: (044) 247-40-20) 


Владимир Барановский 
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НАЙБІЛЬШ ГАРЯЧІ ХІТИ 


ь = 5 з —— é чаю * ae = : 
М 50127244 СЛУЖЕБНЫЙ РОМАН Моей душе покоя нет" № | SG126779 МИРАЖ Музыка нас Связала ХЕ 3 ПОВІДОМЛЕННЯ 
50128117 АНИ ЛОРАК Smile 56120410 KILL BILL $6126774 ПРОПАГАНДА Кванто Коста 7 
50128118 AXELF Crazy Frogg 56127245 KILL BILL 2 Twiisteel Nerve | $G127251 РЕФЛЕКС Люблю CF т 
56128303 БРАТЬЯ ГРИММ Рестницы 5068127 JAMES BOND $G126888 С. РОТАРУ Небо этоя 3 
5С128326 В лесу родилась елочка $G127246 СЕКРЕТНЫЕ МАТЕРИАЛЫ $G126733 СТАС ПЬЕХА Одна звезда 
56128119 ДДТ Что такое осень $G127249 ОБЛАКА БЕЛОГРИВЫЕ ЛОШАДКИ | | 50126552 ФАБРИКА Лёлик 
50128121 Дима Билан Ты должна быть рядом 56127248 ПРОФЕССИОНАЛ $G126892 ЧАЙ ВДВОЕМ АТы Все Ждешь 
$6128123 DJ.GROOV Берегись автомобиля > ee = $6126778 ЮРИЙ ТИТОВ Понарошку 2 
$G128125 ДРУГА PIKA математика хати РОСІЙСЬКОЇ ЕСТРАДИ . = зага 
ОТ ЗЕМЛЯНЕ Тона а | 56126780 БИФЕЧАЙФ Дотянуться До Небес = ! У 5 
Во КОРНИ 25 рогулка | 56126894 ВАЛЕРИЯ & СТАС ПЬЕХАТЬ Грустишь 
$G126925 К/ф аю Песенка про пять минут 2130: ВЕТЛИЦКАЯ Глаза цвета виски 
56128127 МЕЛАДЗЕ Салют Вера $G127365 ВАРУМ&АГУТИН Если ты меня простишь | 50127262 ARASH Boro Boro 
:. Я 36127367 ВАРУМ&СЛИВКИ Самая Лучшая | 5126 “HA Lifeli 
$6128130 Мумий Тролль ЗравствуйДосвидания | $6126763 A-HA Lifelines 
умии ІІ раветву! ИД 5С126555 В. BYTYCOB Девушка по г АИ 
$6128328 МУМИЙ ТРОЛЛЬ С Новым годом, крошка! З рука ПОХ 5668948 AVRIL LAVIGNE I'm With You 
о 5 $6126926 ДИМА БИЛАН На берегу неба і і 
56128327 М/ф «НУ, ПОГОДИ!» і а | $61 12865 В. BENASSI Satisfaction 
|| 80126781 ДИСКОТЕКА АВАРИЯ Суровый Рэп | 56126751 BEYONCE Nightly girl 


Расскажи, снегурочка, где была 
гур д 56126548 И. ПИЦХАЛАВА Лондон - Париж || 50126571 BLACK EYED PEAS Let’s Get It Started Е Ke 


56128129 H. Могилевская Полюби меня такой 
50125004 OKEA Eka Bs Bon Digs Stanmore а BLUESorry быть 
$G128305 REFLEX Танцы 3 ь The Hardest Word 


$6128131 РОЗЕНБАУМ Вальс Бостон ОХ Кода 50126558 BON JOVIIt's My Life | 
5С128133 «Свитязь»веаї«Тартак» Ні я не ту кохав | $6126547 SMASH Ob: is | 50126546 BUSTA RHYMES & MARIAH CAREY 
б. = Spero 1 Know What You Want | 
- Е р $G126486 ЖАСМИН Самый Любимый $6126373 DANZEL Pump It Up 
МЕЛОДІЇ З КІНОФІЛЬМІВ | 53126886 ЗАЦЕПИН и КАДЫШЕВА и 5647316  ВОМЕЦМК MC’S Freestyler Я a 
$G127242 БАНДИТСКИЙ ПЕТЕРБУРГ Широка Река || 56126808 EMINEM Just Lose It Е = 
Город которого нет Е я > $G47355 GORILLAZ Clint Eastwood 
$6126768 БРИГАДА Triplex 7; ge |зс12бтбо GUNTER Ding Dong Song 


че 
50126769 БУМЕР Мобильник м Г ict Bit д $6126922 К. MINOGUE! Believe In You | $6 DEPECHE MODE Enjoy The Silence 
$G126785 ВЛАСТЕЛИН КОЛЕЦ 4 И» / If. / В; Україні 50115587 LINKIN PARK Numb "| $G126882 DEPECHE MODE The meaning of love 
$6127305 ДЕВЧАТА Стоят девчонки з р 7 ПУ 56105088 MADONNA Hollywood | $682518 EUROPE Final Countdown 
50126550 ЗЕМЛЯ САННИКОВА Есть только миг - __|SG126587 MAROON 5 This Love $6115234 THE RASMUS In The Shadows 
$G127070 КАБЫ НЕ БЫЛО ЗИМЫ Простоквашино Кодначервоному/ $6109142 PANJABI MC Jogi | $6127437 АЛИСА Трасса Е 95 
$638264  КРИМИНАЛЬНОЕЧТИВО SGI (56128287). фоні- АНІМАЦІЯ! 5095714 PINK Family Portrait . | 50126562 BU2&BRAINSTORM 
$G127306 ЛЮБЕУбойная сила ді З ре $Gi26569 RAMMSTEIN Mutter Скользкие улицы 
$6126770 НОЧНОЙ ДОЗОР Е $G103006 RED HOT CHILLI PEPPERS $G126479 ЗВЕРИ TRIPLEX р 
$G127303 WPEK 2 Koa Ha) KOBTOMy, By The Way Все, что касается (remix) 
56126766 ТРОЯ фоні! звичайна; 80111717 STING Send Your Love ЧИЖ На none танки грохотали 
5653886 MISSION IMPOSSIBLE і КОЛЬОРОВА, 5641292 STING Shape Of My Heart 50127255 НАУТИЛУС ПОМПИЛИУС 
56120657 TITANIC ЗАСТ 'АВКА. к $G103982 TARKAN Dudu Прогулки по воде 
$G127243 ОТ ЗАКАТА ДО РАССВЕТА ooo ae | |SG52218 THE PRODIGY Breathe ‚| 50127256 ЛЕНИНГРАД Мамба 
- EO PE даны 
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КОЛЬОРОВІ ЗАСТАВКИ ТА АНІМАЦІЯ: ТВАРИНИ 
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7 "Відправте код обраного лого/мелодії ЧОРНО-БІЛІ ЛОГОТИПИ, МОНОФОНІЧНІ МЕЛОДІЇ ТА ГРАФІЧНІ ПОВІДОМЛЕННЯ сумісі зі всіма моделями ; крім 3110, 8110, 5 ло Відправте 5М5-повідомлення 3 кодом 


Я Е аира | : D410, D500, C110, C200. SONY ERICSSON: К5001, K700I, 2200, 2600. FLY: 2500; 2300. КОЛЬОРОВІ ЗАСТАВКИ, АНІМАЦІЯ суміс обраного контенту на номер 108700. 
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WAP. (Для замовлення поліфонічних С110, C200, Х100, X450, X600, D410, 0500, E700, E715, 5500", Т500*. 5: M55, 555, SL55,C60, C62, МСБО, AGO, SX1. LG: 100. FLY: що буде доставлено на Ваш телефон 
мелодій повинні бути активовані та 2500; 2300. МЕЛОДІЇ сумісні з моделями : всі поліфонічні моделі. : С350, C450, C550, Т7201, V150, V300, \500, V600. € Giuice’ через деякий час. Ціна - 8,60 грн.з ПДВ 
ОР посжули МАР). Оля абонент (SUNG: А800, C100, C110, C200, X100, Х450, Х600, D410, 0500, E700, E715, 5500. SIE :А55, S55, SL55, C60, C62, МСБО, AGO, SX1. | контентароваїдер | 3 | ЗМ5-помдомлення. 
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Ш РЕАЛЬНЫЙ БАЗАР 


МУЗЫКАЛЬНОЕ STVIBO! _ 


Группа Franz Ferdinand 


Альбом «You Could Have It So Much Better» 


Жанр: рок 


се-таки у жизни в пятом мире 
(или какой там у нас сейчас 
номер) есть определенные 
преимущества: ты можешь 
быть невероятно прогрессив- 
ным, покупая диски, которые 
на Западе слушают даже глухонемые. 
Franz Ferdinand - как раз тот редкий при- 
мер группы, способной вызывать уваже- 


>> 


звоните 
(044) 501-9355 


- Игровые Приставки 


Nintendo DS - PlayStation 2 » PSP 


ПК и КОМПЛЕКТУЮЩИЕ 


Game Cube 


ние у окружающих, не вызывая при этом 
зевоты у вас самих. 

Название их нового альбома (в моем 
корявом переводе) - «У тебя это может 
быть намного лучше» — можно смело при- 
нимать на веру. С этим диском действи- 
тельно можем. Причем это обещание 
справедливо не только по отношению 
ко всему вашему предыдущему музы- 


243721512 ADELE 
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АКВАКОМ 
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www.pristavki.com.ua 
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кальному опыту, HO и к самому альбому 
фердинанов. Несмотря на свою внеш- 
нюю простоту и доступность, при очеред- 
ном прослушивании он вновь раскрыва- 
ет нечто новое. И вновь восхищает все 
больше и больше. Причем верхней план- 
ки, после которой процесс естественным 
путем пойдет в обратную сторону, лично 
мне достичь не удалось. 

Альбом сделан по принципу, некогда 
выведенном для кинематографа Альфре- 
дом Хичкоком: «Фильм должен начинать- 
ся с землетрясения, затем напряжение 
должно нарастать». Ребята сходу хватают 
вас за уши и тащат через все тринадцать 
треков чистейшего рок-н-ролла, не давая 
поднять головы. Нажать на «стоп», когда 
диск уже закрутился - все равно, что 
спрыгнуть с поезда на ходу. 

И если б я был склонен к пошловато- 
слюнявым метафорам, я бы закончил 
эту статью чем-то вроде: «Эти ребята 
одинаково ловко играют на струнах 
своих гитар и на струнах вашей души». 
Но поскольку не склонен, скажу, как 
оно есть: какие к черту струны души? 

Вы просто зацените, как потрясающе 
работают ребята! 


Оітег 


Контент-провайдер 
© ТОВЕСПАРТ 
м. КИ, вул. 
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Режиссер: Хироюки Морита 
Сценарист: Ao’ Хиираги 
Год выпуска: 2002 
Жанр: комедия 


Возвращени 


Є КОТа, 


или Новый взгляд на старые истины 


ХЗ HE 
STUDIO GHIBU 


ыл теплый осенний 

день, листья, кру- 

жась в воздухе, 

медленно порхали 

между деревьев. 

Солнышко проры- 
валось сквозь золотую листву. 
Я, расстелив подстилку, реши- 
ла устроить импровизирован- 
ный пикник в парке. Не успе- 
ла я выудить из сумки пакет 
яблочного сока и пару бутер- 
бродов, как буквально из ниот- 
куда передо мной материали- 
зовалась симпатичная кошка 
в черных, белых и рыжих пят- 
нах. Зеленые глаза вниматель- 
но изучали мою реакцию на 
непрошеную гостью. «Интерес- 
но, — подумала я, - ведь имен- 
но такие трехцветные кошки 
считаются в Японии принося- 
щими удачу». И вытащила из 
бутерброда колбасу. 

жжж 
Еще с глубокой древности 

в витринах японских магази- 
нов можно бьло увидеть спе- 


циальные скульптурки умы- 
вающейся трехцветной кош- 
ки разных размеров. И если 
по нашей пословице «кошка 
умывается - гостей намыва- 
ет», то у японцев она намыва- 
ет покупателей и их деньги, 
а с ними и богатство для хо- 
зяина магазина. Да и вообще, 
если вспомнить, как часто 
мелькают кошачьи персона- 
жи на просторах японского те- 
левидения, в рекламе, аниме, 
на обложках, в стилизованных 
фигурках и вывесках, то Япо- 
нию, пожалуй, можно считать 
второй страной после Египта 
с таким разросшимся массо- 
вым культом кошек. 

Из Японии пришел и такой 
известный коммерческий пер- 


сонаж как Хеллоу Китти (Hello 
Kitty), изображаемый в виде 
упрощенной кошачьей мор- 
дашки с бантиком, который 
давно популярен не только 

В «кошачьей» Японии, но и во 
всем мире, при этом не буду- 
чи персонажем аниме - про 
нее, действительно, ничего 

не снимали, и она изначально 
была задумана как коммерче- 
ский логотип. Вспомним еще 
десятки, если не сотни, аниме- 
сериалов, которые пестрят 
нэками (девушками с коша- 
чьими атрибутами: ушами, 
хвостом и мягкими лапками, 
а иногда и покрытые шерс- 
тью), разодетые в рюшевые 
одежки и, как правило, обла- 
дающими своенравным харак- 


тером. В общем, можно ска- 
зать, что у японцев настоящая 
«кошкомания». 

Упомянутые выше аниме- 
сериалы, между прочим, обла- 
дают в своем большинстве од- 
ним недостатком: заезженным 
сюжетом. Но этих сериалов 
столько, что найти что-то кар- 
динально новое и не стерео- 
типное, а кроме того, и инте- 
ресное в этом «кошачьем» 
жанре достаточно тяжело. Из 
новенького видео мне вспоми- 


нается лишь Кот в сапогах из 
«Шрек-2», да еще достаточно 
яркий образ Кошки-капитана 
из диснеевской «Планеты со- 
кровищ». Кстати, после выхо- 
да этой ленты многие анимеш- 
ники злорадствовали: мол, 
исчерпался Дисней, теперь 
вот нагло спер образ нэки из 
японской анимации. Но не сто- 
ит забывать, что всё новое - 
это хорошо забытое старое. 

Совсем недавно мне уда- 
лось посмотреть аниме студии 
Ghibli «Возвращение кота» вы- 
пуска 2002 года. Это не было 
похоже ни на одну типичную 
аниме-штамповку. Сразу было 
видно, что это работа масте- 
ра - великого Хайяо Миядза- 
ки. Классическое описание 
любого его творения в ани- 
мации: интересно и детям 
и взрослым, очень красиво, 
обязательно волшебно и, сле- 
довательно, сказочно, но в то 
же время реалистично и каче- 
ственно, увлекательно благо- 
даря сюжету. 

Режиссером ленты «Возвра- 
щение кота» стал Хироюки Мо- 
рита, известный по таким хи- 
там, как «Служба доставки 
Кики» и «Совершенная сине- 
ва». Миядзаки же выступал 
скорее как координатор и ав- 
тор общей концепции фильма. 
Тем не менее авторский стиль 
чувствуется во всем, начиная 
от качества анимации и закан- 
чивая отлично проработанны- 
ми яркими персонажами. 

Ожившая игрушка - кот Ба- 
рон - ни на секунду не выхо- 
дит из образа джентльмена, 

в виде которого его и сдела- 
ли, Толстяк — поначалу грубый 
и невежливый толстый KOT, на 
протяжении Фильма раскрыва- 
ет свою истинную дружескую 

и ктому же прожорливую при- 
роду. Король кошачьей стра- 
ны, властный старый кошак, 
сохраняет выдержку даже 


в моменты собственного по- 
зора. Нежная Юки является 
образцом преданной кошки. 
В общем, каждый кот/кошка 
предстает перед зрителем 
далеко не штампом кавай- 
ной (по-японски милой) нэки 
в оборках. 

Если вы внимательно пере- 
смотрите это аниме, вы увидите, 
что даже среди второстепенных 
персонажей нет одинаковых 
котов: кот-повар, кот-визирь 
или кот-метатель ножей, - все 
они абсолютно разные по ти- 
пажу герои. Именно позтому 
интересно следить за приклю- 
чениями кошек и девочки по 
имени Хару во главе. Думаєте, 
спасли кота из-под колес ма- 
шины и всё? Нетушки! Придет- 
ся вам как минимум выслу- 
шать от кота благодарность 
(неужели вы сомневались 
в том, что коты умеют гово- 
рить?), потом принять у себя 
Короля котов вместе с его 
свитой персон эдак в сто, по- 
том выбраться из-под груд ко- 
шачьих подарков, валящихся 
на вас отовсюду... а потом луч- 
ше все-таки посмотреть это 
аниме. Будете знать, к чему 
может привести благородный 
поступок! 

Юмор также присутствует, 
посмеяться вам удастся не раз 
и не два. «Летательный anna- 
рат» есть только один - зто по- 
стоянно вьручающий героев 
из сложных ситуаций ворон. 
Тем не менее тема полета ре- 
гулярно появляется в фильме: 
например, кого-нибудь выки- 
дывают из окна высокой баш- 
ни, и он красочно летит по на- 
правлению к земле - это же 


ANIMANIA 


Миядзаки делал как-никак! 
Красивые фоны природы, ко- 
нечно, тоже присутствуют. 
Главная героиня, школьни- 
ца, попадает во всю эту исто- 
рию абсолютно случайно уже 
упомянутым выше способом. 
И самая главная угроза для 
нее на протяжении всей лен- 
ты — это женитьба на прин- 
це... Вроде бы сюжет и подхо- 
дит для идеальной сказки, но 
есть маленький нюанс: принц 
этот - кот. Но ведь каждой де- 
вушке хочется когда-нибудь 
ощутить себя принцессой, вот 
и Хару колеблется: почему бы 
не попробовать? Ведь так 
можно заодно и легендарную 
Страну кошек увидеть! Кроме 
того, в последний момент, 
у алтаря, всегда можно ска- 
зать «нет». Но чем дальше ее 
заносит судьба, тем больше 
она понимает, как ошибалась. 
Особенно она это понимает, 
когда у нее отрастают уши, 
хвост и усы. И затея побывать 
в волшебной стране кажется 
не такой уж и увлекательной. 
Как может догадаться чи- 
татель, это аниме о приклю- 
чениях, дружбе, верности 


Г 
| 


и, конечно же, сказочном вол- 
шебстве. И то, на чем всегда 
выигрывает признанный ма- 
стер японской анимации, - это 
реалистичность персонажей, 
их мимика, богатый внутрен- 
ний мир. Каждый из них не 
просто раскрашенная картин- 
ка, а интересный, живой ге- 
рой, которому зритель сопе- 
реживает на сто процентов. 
Ee 

«Вкусно?» — спросила я у об- 
лизывающейся трехцветной 
кошки. Она кивнула головой. 
«Погода пока хорошая, прият- 
но греться на солнышке», — 
продолжила я, вставая с по- 
крывала. Кошка кивнула еще 
раз. Не знаю, специально или 
нет она это делала, но обора- 
чиваться я не стала. Хитрые 
зеленые глаза провожали ме- 
ня до самого конца парка. 


Просто 


[слово, которое здесь никогда не 


не знаю, кто может испы- 
\ тывать оптимизм по по- 
’ воду состояния дел 
в жанре фантастики. 
Возможно, производите- 
ли мелодрам и комедий. 
Да еще, быть может, какие-нибудь 
игроки «Шахтера» - видите, не 
только у нас все идет через то ме- 
сто, каким мы обсиживаем ска- 
мейки запасных - это миро- 
вая тенденция. Мы, так 
а > сказать, 
в тренде. 
Но, 
оказыва- 
ется, 
один 
такой 
чело- 


век все-таки был. Точнее, была - столь 

титулованная, сколь и малоизвестная 

режиссерка Кагуп Кизата. И вот, когда 
никто не ждал, она с коварством своей 
героини Эон Флакс тихонько подкра- 
лась сзади и свернула нам наше миро- 
воззрение. И теперь мы уже никогда 
не сможем смотреть на жанр фантасти- 
ки по-прежнему. (Надо бы здесь напи- 
сать большими буквами какое-нибудь 
неприличное слово, чтобы хоть чуть-чуть 
сбить градус пафоса в предыдущем 
предложении.) 

Кстати, проверьте «Книгу Судеб». Там, 
наверное, написано что-то вроде: «Вса- 
дники Апокалипсиса появятся, когда 
сместится ось Земли, когда нарушатся 
основы бытия и случится то, что не мог- 
ло случится - Алла бросит Филиппа, - 

а потом появится действительно иннова- 
ционный фантасти- 
ческий фильм». Ко- 
роче, все совпадает. 

Обновите запасы 

соли и спичек. 


напечатают |-ное 


КИНО 


Название: «Зон Флакс» 
Жанр: о спасителе челове- 
чества и, по совместительству, 
жанра фантастики 


Вы даже можете не ходить на этот 
фильм - и ничего не потеряете. В течение 
следующих пяти лет его все будут разво- 
ровывать по деталям так активно, что вы 
непременно его увидите, пускай и фраг- 
ментами, по меньшей мере раз пять до 
конца этого десятилетия. 

В этом фильме фантастично все: мо- 
бильники, имплантированные в мозг, рос- 
кошные ноги Шарлиз Терон, дотошность 
подхода к малейшим деталям, невероят- 
но стильная картинка, музыка, драки, 

костюмы, сценарий, мон- 
таж и финальные титры. 
Вот это и называется фан- 
тастикой, господа фильм- 
мейкеры. Так что отправь- 
те своих истекающих 
слизью зелененьких 
человечков на пенсию 
рекламировать капли 
от насморка и займи- 
_ тесь делом. 


ПОДПИСНАЯ КАМПАНИЯ 
НА 2006 год 


Не упустите свой шанс выиграть 
главный приз от компании 


ммм. хегох.чца 


Для участия в розыгрыше необхо- 
\ димо до 25 января 2006 года прислать 
\ в редакцию копию квитанции 
\ о подписке на журнал 


EMT 


и копию документа, подтверждаю- 
щего оплату. Обязательно 
укажите в письме Ваши имя, 


ТЕПЕРЬ . фамилию, отчество и номер 
НА 140 СТРАНИЦАХ \ контактного телефона. 
И ВСЕГДА С ДИСКОМ © 


\ 03680, Киев, пр-т Победы, 53 
+ Под по дразумевается их покупка \ Тел.: 454-0873, 454-0874 
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Legendo's The Three” 
_ Musketeers 


о Тот Clancy's Splinter Cell - 


Читы 
e Brothers т Arms: Earned inB 
e Starship Troopers 
_® Need for Speed: Most Want 


Клубничка . 
® ии игр Amazing Gaming 
Asus Autumn Cup 2005 B Mo 
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_ © Crazy Frog Racer 

e Prey 

e Splinter Cell 4 

___e Hitman: Blood Money - 
_ е PlayStation 3 - презентация 
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Да! 5 4,80 Да! 5 6,0 
Да! 6 4,80 Да! 6 6,0 
Да! 7 4,80 Да! if; 6,0 
Да! 8 4,80 Да! 8 6,0 
Да! 9 5,0 Да! 9 7,0 
Да! 10 5,0 Да! 10 7,0 
Да! alah 5,0 Да! 11 7,0 
Да! 12 5,0 Да! 12 7,0 
Да! Спецвыпуск №2 «Читы и коды» 11,0 
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я замовлення 


> Караоке: для замовлення впиши в текст SMS- | повідомлення з кодом теми на номер 
повідомлення код караоке і відправ на номер 2 Для абонентів відправ 5М5-повідомлення з кодом 


> Кольорові зображення: для замовлення | теми на номер відправ SMS на номер 4554, отри- 
е i відправ 5М5-повідомлення з кодом зображення Ha | № }ауа-книги: для замовлення відправ SMS-nosigom- май М/АР-адресу та завантаж без- 
фонів, Nokia, | номер лення з кодом книги на номер коштовно" каталог МІР"Викаталозі ти 
а > Анімація: для замовлення відправ 5М5-повідомлен- | "Для абонентів відправ 5М5-повідомлення з кодом знайдеш наймодніші мелодії, кар- 
, Motorola, Panasonic | HA3 кодом анімації на номер книги на номер тинки, відео, ігри та багато іншого 


Оновлення каталогу - щоденно. Ка- 
талог сумісний лише з телефонами, 
які мають підтримку технології java 
та кольоровий екран 


» тарифікується лише вартість стандартного 
$М5-повдомлення згідно тарифного плану 
оператора та використання WAP, Оновлення 
каталогу здійснюється за допомогою WAP 


Siemens Х заміни на 4 1 | > Іауа-ігри: для замовлення в ідправ 5М5-повідом- 
лення з кодом гри на номер 
> Фан-відео: для замовлення відправ 5М5-повідом- 
лення з кодом відео на номер 

Для абонентів life:) відправ 5М5-повідомлення з кодом 
відео на номер 5 
> Теми для телефонів: для замовлення відправ SMS- 


Вартість відправлення 5М5-повідомлень на номери 10659 — 
5 грн. з ПДВ, 4455 - 8 грн. з ПДВ, 10899 - 9 грн. з ПДВ, 5599, 
4545 — 15 грн. з ПДВ. Отримання — безкоштовно. 

Для отримання М/АР-послуг необхідно активувати та налаштувати 
WAP. Перелік моделей телефонів, що підтримують послуги, ди- 
вись на www.fishka.com.ua, повний каталог сервісів на 
wap.fishka.com.ua 


10659 | поді TA МОНОМЕЛОДІЇ рол 10899 


4 Strings Sunrise X9190078 Bikini Balls 


50 Cent Outta control X9202178 Екстримальний арканоїд, повний найрізноманітніших бонусів, 
небезпечних створінь та барвистих блоків. Але це ще не все. Дія 


з будильника: для замовлення відправ 
тону на номер 

замовлення відправ SMS- 
номер 

чя відправ 5М5-повідом- 


Agron Dieat ОіМіез Doyoureallywanttohurtme X9188078 гри відбувається на фоні неперевершених красунь, що знемагають 

А-На Celice 9181578 від бажання показати свої принади . Тільки розпечений м'яч може 
звільнити чарівних подруг 3 полону. Дай їм те, що вони хочуть! 

діаліз Morisette Crazy Х9202778 

агаз'Еіблестящиє Восточная сказка Х9199478 Samsung: C100, СПО, C200, С200М, С210, С230, 0500, 0500Е, £100, £300, £330, 

= | £530, £600, £630, £700, E710, £720, £730, £800, £620, РА00, 2510, x120, ХО, 

Sine Led Home X9203578 0, PSO: 

Sodyrockers Round & round Х9203278 

пра з : мазонки 3D 

2-Софе Му immortal (remix) X9188278 


Це новий 30 шутер, в якому стріляти тобі доведеться в 
амазонок - жінок-воїнів, і при цьому доволі сексуальних. А ще 
цікавіше, що ти стрілятимеш у них чарівними стрілами. Після 
кількох влучних пострілів красуня закохується у тебе і не може 
більше опиратися 

Мокіа: 2650, 3100, 3120, 3200, 3; 
6230, 5260, 6600, 6610, 66101, 6630, 667: 
7250, 72501, 7260, 7610; Motorola: C380, 


Yallah yallah X9203078 
Insomnia 2005 Х9202278 
Update Х9190278 
Bachata Х9189678 


0, 3230, 3300, 5100, 5140, 51201, 6100, 6220, 
6680, 5681, 6800, 6820, 7200, 7210, 
£398, V180, V220, V3, V300, У500, 


їні J | 


Hungup Х9201878 \525, У535, V600, 4620, V635 X65, CX70, СХ75, СХУТО, нші | і 
Starcelis Woods Love shines through X9188178 5, M75, ME75, 565, 5155, 5Р65; Sony Ericsson: K700i, K750), 21010 moc Банана, 320 вину Oy nan sor J 
_ Missy Sic Tearyeyed X9201978 
сс» Beautiful. Х9202878 
Beles Pets Seat Мав Somes Lovin' you Х9203478 A Дуже простий спосіб отримати мелодію! | 
з нь яв а Зателефонуй за номером й 
ee Sunset X9190178 та замов мелодію, яку бажаєш а) | 
т Wer Den Becker ores Clokx feelings X9190378 отримати! <) | 
- Сервіс працює цілодобово, Вартість послуги: 7 грн. за з'єднання, є! 
soca Hello X9202078 ЕЕ 19221778 19222078 | Ю грн. за хвилину розмови. (Ціни наведено 3 ПДВ, без ПФ) 
5 7 5 = 
Бі Back to Базк5 X9203378 Saas acia 
Ш Every 
mest Как же так может быть Х9202378 
зано о Е: 
- = - би 700, E710, £80: 2200, РО, 100, X140, X450, X480, X60; 1G c1t00, 11200, #2 Зателефонуй за номером "9 У та отримай 
a Can'tresist X9203178 10, V500, У525, У535, У600, У620; Sony Ericsson 500) Macy задоволення 
Seer eee } Найсексуальніші дівчата та хлопці розповідають про свої потаємні 
кни Лорак Cersong 9189478 історії та бажання. Велика кількість історій з життя, еротичних 
Ты Х9190578 1 0 105: КОЛЬОРОВІ ЗОБЕаЖЕН НЯ розповідей, неформального кохання та нетрадиційного сексу 
Сервіс працює цілодобово. Тільки для повнолітніх. 
<< Ивушка X9190678 ан 4.47 rp а Kevin ну ефірного Ky. ни наведено з ПДВ, без ПО) J 
Pod Еальх Навсегда Х9189878 я = 
Фалес Ключики Х9190478 


Занибиса Так и оставим Х9202978 і Ж р 
coco А сердечко плачет X9190778 | 56688278 
Cas Лель Париж Х9202478 - 


Балесыия Мела Иностранец Х9189578 


х = =o та багато іншого! 9 
a Безбою X9182778 - : we \ ons нені очей МО у 


Сс Льв и Валерия Расставание Х9202578 SS =a 
ГЕЕВ НЫ 


= Allaboutas Х9189978 
- —7 | 


10599 ТОНИ AAA БУДИЛЬНИКА з 


Е 
| 


Проськозися, соня Пивные уже открыты! 1600578 
Вставай скорее, дорогой! Девушки жду! 1600978 
Еляєееє опять этот ЗОН 1601178 
Зетавай cons, ато сейчас под себя сходишь 1602878 


ставай! Бля буду - уже утро! 1603078 


| Nokia: 3220, 3230, 5140}, 6020, 6030, 6260, 6600, 6630, 6670,7260, 7610; Sony Ericsson: K500 
Motorola: £398, УЗ №300, \500, У525, 535, №600, V620 


10659 | тони AAA SMS 


Радуйся, упырь. Тебе СМС от какой-то гниды 40025678 
Зам сообщение от агента Вовочки 40024678 плит 
Bam сообщение от вашего друга Бен Ладена 40024378 | Р Р ці Е И 
Не буди во мне зверя. Прочитай СМСку | | 40025878 eee 5 адм Aine чаї Й 
Кажется нам пришло сообщение с Юпитера 40025378 | 


10659 | СУПЕРЗВУКИ 


- м О О 6600, єс, в БО Go, 0 , 6820, 
is 4 ть б: 1 4 6030, 6100, 6220, 6230, 6230, 10, 661 510), 6630, 0, 80, € 1, 6800, 820, 7 
Здарова. братан, есть базар, надо перетереть! 4002 3 8 7650, 8800; Sony Ericsson K500i, Motorola £398, УЗ, 300, У500, У525, У535, УБО0, 620, 635; Samsung 
Зы = назтот гий ві ві 40022378 Е700, £740, E800, E820, Р" 50, X460, Slemens C65, 012, С15, СХ65, CX70, СХУТО, 
Подоним! з-3-з Хозяин, тебе звонят! 40021678 
_ Жазавия. тебе звонят враги 40020778 


= DOR WES мые хреново 40024278 


о; Samsung: 30, , 
A alcatel 6; Panasonic 700 


200108078 


D> Телефони, що підгримують послугу. Nokia 9300, 8800, 7710, 7650, 7610, 7600, 7280, 7270, 7260, 7250, 7250), 
7210, 6822, 6820, 6800, 6670, 6630, 6610, 6600, 6260, 62301, 6230, 6220, 6170, 5100, 6101, 6021, 5140, 5100, 3660, 3300, 
3220, 3230, 3100, 2650, N-Gage QD; Siemens АБО, 5155, 555, M65, M75, МСБО, C65, CF62, SX1, 565, 5К65, СХ65, OX75; 
Samsung 2130, £530, X120, E300, £330, £600, £630, £700, P510, E710, £720, E800, E820, X140, X400, Х450, X460, X480, || 
410, D500, X100, X600, X610, X640, Т500; Sony Ericsson 1610, 1630, P800, P900, P910i, K500i, K700i; LG А750, В2000, 
82100, C2100, C3320, C3400, РІ200, F2100, F2410, ©1610, 61800, 65300, 65310, 65500, 65600, 67100, M4410, (3100; 
Motorola С380, C650, ЕЗ98, \180, V220, V300, V535, V600, V620, Razr V3; Alcatel 556, 735, 535, 756; Panasonic X70, 
G60, A200, могою; G70; ary АВО; №30; Pantech GB300 


Kowrewr-nponaiinep тов "пойнт une Ж 
Повний перелік мелодій, логотипів, листівок, 
PointCom . java-irop, їнших розважальних сервісів i послуг, 
0 2005 а також партнерські програми wvew.fishka.com.ua 
Point Com Ltd Технічна підтримка (044) 235 1355 (цілодобово) 


MOBILE 
TECHNOLOGY 


уяви справжній вибух мультимедіа 


Новий ноутбук Samsung М50 на базі мобільної технології Intel® Centrino™ 
подарує вам широкий простір для розваг та роботи на 17" екрані 


« Мобільна технологія Intel® Centrino™: + 5-B-1 зчитувач карт MS, MS Pro, SD, XD, MMC 
- Процесор Intel® Pentium® М 770 (2.13 ГГц) « ВТ, RJ45, TV-out (SVHS), VGA, Mic-in, Headphone-out 
- Безпровідний зв'язок Intel® Pro/Wireless Network Connection 802.11 b/g (підтримка оптичної 2. 5/РОЇР) 

* 17' WXGA LCD (Super Bright Gloss, 200 nit) « Підтримка X-Dock 7 

+ Пам'ять 1 Гб 0082 SODIMM, макс. 2 Гб « Пульт дистанційного керування (тип PC card) 

« Жорсткий диск 100 Гб SMART UltraDMA, SATA, 5400 об./хв. Стандартна та підсилена батареї у комплекті 

+ Nvidia Geforce Go 6600 128 Мб » Windows XP Pro 

+ Bluetooth * Програвач AV Station, AV Station Now 

M 50 * Super Multi Dual Layer Drive « Вага 2.99 кг (з стандартною батареєю), 
- 4 USB 2.0, IEEE1394, 1 Type Il PC card товщина 34.4 мм 


Інфо-служба Самсунг Електронікс: 8-800-5020000 
(дзвінки зі стаціонарних телефонів в межах України безкоштовні) 
www.samsung.ua 


Intel, логотип Intel, Intel Inside, логотип Intel Inside, Intel Centrino. логотип Intel Centrino, Celeron, inte! Xeon, Intel SpeedStep, Itanium та Pentium є торговими марками або зареєстрованими торговими марками корпорації Intel та її представництв у Сполучених Штатах та a кранами 


